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Inteligentny Czytelniku 

Czytaj nas, choc nie gwarantuje to otrzymania dyplomu instytutu Lomonosowa, ale ..'zasfugujesz na 
cos wiecej! Jaki Gambler jest — lepszy czy gorszy od stosu kolorowych papieröw, spod ktörego zostaf 
wyszarpniety — nie nam sadzif, ale nawet slepy ujrzy zawziete, z numeru na numer, dazenie öo 
doskonafosci. Ale o tym, czy dotrzemy na sam szczyt, nie spadajac przedtem w otchfah zapomnienia, 
zadecydujesz TY — Czytelniku — peten nadziei, badz zniechecenia, ale zawsze wypatruja.cy nowych 
tytulöw wydawniczych. 
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wiemy, ze konkursy, to jest to co tygrysy lubia najbardziej, ale na razie zainteresowanie nimi jest, 
skromnie möwi'ac srednie. Owszem, Telezgadula chwyta, ciufanie punkciköw staje sie modne — mamy 
juz 250 zawodniköw, a trzech z nich po dwöch rundach zdobyfo 22 pkt (komplet). Na konkurs Zröb 
to Sam nadeslano 23 programy, w nastepnym Gamblerze dokladniej omöwimy oba konkursy. 

Niestety. Pierwszy Konkurs Üteracki was nie ruszyf, nadeszlo kilka listöw, na palcach mozna je policzyc. 
No i ich tresc, z paroma wyjatkami (Dr De Stroyer juz smazy) byla taaaka powaaaZna, ze nawet ryba 
nie brala. Nie chciafo sie skrobn^c cosik fajnego z przytupem, na cierpliwy dysk lub papier, trudno — 
przezyjemy, a ryle woköi dowodöw na maniakalne wrecz przywiazanie do swoich (i cudzych) maszyn! 

Cieszy nas natomiast zywe zainteresowanie nieustajacym konkursem na najlepszy, najciekawszy Tip 
miesi'aca. Naturalnie, Glöwna Nagroda wkfadki "tete" jest niezta przyneta., ale niektörzy z Was przysyfaja 
do nas swoje zbiory chwytöw i sztuczek. tylko z czystej sympatii — chwala im za to! 

My tu gadu, gadu, a w calym komputerowym swiatku niezwykfe poruszenie. Sprawa tzw. praw 
autorskich zawsze wywofywala emocje, dotykalismy tego tematu w poprzednich numerach Gamblera. 
Podchody woköt Ustawy czyniono calymi latami, nawet najslynniejsze wrözki nie podejmowaly sie 
przewidywania terminu ostatecznego rozwiazania kwestii piractwa w Polsce. I teraz, gdy kazdy juz 
przyzwyczaif sie do "niemoralnego" dostepu do "latwego" oprogramowania — stalo sie! 

SkutecznoSC dzialania Najwyzszego Gremium Rzeczypospolitej w kwestii nowego prawa autorskiego 
zaskoczyfa chyba wszystkich zamteresowanych. Producenci i dystrybutorzy legalnego oprogramowania 
zacieraja juz fapki na mySI o rzece pieniedzy, ktöra teraz do nich przypfynie. Mogloby sie tak wydawac 
na podstawie tu i öwdzie zaslyszanych rozmöw, ale obawiam sie, ze samo wysadzenie pirackiej tamy, 
mimo tryumfalnego walenia w bebny, nie okielzna oceanu nielegalnego oprogramowania w Polsce. 

Bez prawdziwej sieci dystrybucji legalnego softu, z realna ocena zasobnosci portfela potencjalnego 
nabywcy, nie sie nie zmieni na lepsze Dotyczy to zaröwno firm, jak i przecietnego obywatela. Do 
zmiany warunköw prawnych najlepiej sa przygotowane firmy juz dzialajace i scisle zwiazane z zacho- 
dnimi gigantami. Chociaz i one mogfyby sie jeszcze sporo nauezyc od swoich partneröw. 

Niestety, sytuacja na rynku gier komputerowych jest tak tragiczna, ze gorzejjuz chyba byc nie moze. 
Jeden IPS, od paru lat z uporem maniaka walczacy o klienta, nie tutaj nie poradzi. Aby zaspokoie wciaz 
rosnaey apetyt na programy rozrywkowe, potrzebna jest bardzo szeroka oferta oprogramowania, za- 
röwno na Pecety, jak i na inne komputery. Nowosci powinny byc u nas dostepne juZ drugiego dnia 
po premierze, aby wytracic z pirackich rak drugi, opröcz ceny, argument — swiezosc" softu. Ano, 
pozyjemy, zobaezymy. ^^H^H 

Zainteresowani tematem moga przeczytaC najwazniejsze, naszym zdaniem. fragmenty Ustawy o 

Prawie Autorskim. Warto zapoznac sie z trescia Ustawy. gdyZ kaZdy z nas, komputerowych szuleröw, 

w mniejszym lub wiekszym stopniu, na wlasnej skörze odezuje dziafanie nowego prawa. Natomiast, jak 

reaguja na to giefdowi handlarze, mozna sie dowiedzieC z mini sondy Gamblera, zapuszezonej na 
Grzybowskiej. 

Zapraszam takze do lektury tematu numeru, rzeczvwis 

fascynujaca dziedzina zastosowania komputeröw. Mi 

firma MicroProse chee nas zaskoczyc w podwodny 

dobrej, choc zwariowanej zabawyjest Legacy a State 

osadniköw — The Settiers. Mamy teZ cos dla amatorö 



program, chociaz "zawodowcy" kreca nosem. Komanc 
Team, a szukajaey mocnych wrazeh na pewno je znajc 
Wszystkich powinien rozbawic Dr De Stroyer & Coi 
wzbudzi zapewne nieco kontrowersji, ale to juz kwe: 

Zajrzyjmy teraz do nastepnego numeru Gambiern 
Starlord, a domoroslych planistöw i architektöw na pe 
dluuuga opowiesc o Dungeon Master, a\e öo klasyki 

A tak przy okazji — czy ktos jeszcze pamieta Knight 
poczeiwego. . . River Raida na iks-ela. Ale sie porobilo! t 
duuuze niebieskie.. , badz inne, ale konieeznie z A< 
sobie tylko pomarzyc. albo powspominac, ale to se ne vrati. 

Imc Mutator 



[rtijalna to naszym zdaniem najbardziej 

lulacyjnych dowiedza sie, czym 

Subwar 2050. Dia milosniköw 

k pszczölki graeze zabawia sie w 

isparov's Gambit, w sumie dobry 

i okolic pewnie wstapia do Seal 

ce firmy MicroProse — Bloodnet. 

zja plyty Ritual grupy Testament 

[ktyczny tron zobaezymy w grze 
Sim City 2000. Zakohczymy takZe 
»wych jeszcze wröcimy. 
Commando na szesc-eztery, albo 



SAMULnJt J/74 

Miesi^cznik elektronicznych szuleröw 

Numer 3 (4), rok drugi 
Mar2ec 1994 

Naklad: 70.000 egzemplarzy 
Numer indeksu: 324418 
Numer ISSN 1230-8676 

Wydawca: 

Grzegorz Eider 



Adres redakeji: 

00-739 Warszawa 
ul. Stepiriska 22 30 
tel. (0-22) 41 00 31 

w. 128. 154 

fax (0-22) 41 03 74 

(10.00-16.00) 
tlx 813527 omig pl 



Redaguje kolegium: 

Miroslaw Domosud 

(Gramy! TeTe) . 

Grzegorz Eider 

(p.o. red. naczelny) 

Jacek Grabowski 

(VARIAtkowo. News) - 

Elzbieta Jaworska 

(sekr. redakeji) 

Piotr Kakiet 

(red. graficzny) 

Andrzej Majkowski 

(Konkursy) 

Piotr Roszczyk 

(red. graficzny) 

Wojciech Setlak 

(Temat numeru, Recenzje) 

Rafal Wiosna 

Maksymilian Wrzesiriski 

Projekt grafjczny (layout): 

Piotr Kakiet 
Piotr Roszczyk 



«TÜTilP 



Wydawnictwo LUPUS jest 
czlonkiem Ogölnopolskiego 
Stowarzyszenia Wydawcöw 

Adres Wydawnictwa: 

00-739 Warszawa 
ul. Stepiriska 22/30 
tel. (0-22) 41 00 31 ■ 

w. 128, 154 
fax (0-22) 41 03 74 

(10.00-16.00) 
tlx 813527 omig pl 



f 


V 


l 



Za tresc ogloszeri redakcja nie odpowiada. 
Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz 
zastrzega sobie prawo do dokonywania adiustaeji i skrötöw. 



Naswietlenia: 

SOFTdesign 
01-164 Warszawa. 


DTP: 

Piotr Kakiet 


ul. Radziwie 13. 
tel/fax 37-37-14. 37-05-65 


Redakcja techniczna 

Jolanta Balcer 


Druk: 

UNIPROM 
03-828 Warszawa 


Korekta: 

Anna Pretczyhska 


ul. Miriska 67 
tel 10-49-57. fax 10-57-06 


Okladka 

Emil Idzikowski 



R 



O 



z 



D 



A 



N 



I 



E 






Tips & Tricks 
Imc" Mutator 







GRAMY! 


Subwar 2050 


Darek Bujalski 
a 

McSon Scarfold . 


str. 4 


The Legacy: Straszna sched 
Mleczyslawa Sz. 


str. 9 


Osadnicy 


Pawel Chmielowiec 


. str. 1 2 


Frontier (cz. 2) 


Imd Traktor 


str. 14 


Dungeon Master (cz. 3) 


Jacek llczuk 


str. 18 


Police Quest IV 


Marcin Grabski 


.str. 22 


Lataja.ca forteca 


Jacek llczuk 


str. 27 


Kasparov's Gambit 


Andrzej Majkowski 


str. 28 


Corporation 


Jacek llczuk.. 


str. 30 


Speed Racer 


Marcin Zapora 


str. 33 


TEMAT NUMERU 






Brama do rzeczywisto^cl 






wirtualnej 


Jacek Grabowski 


str. 51 




ve prawo autorskie 
, istawy wobec ustawy 

'ARIA'tkowo 

Ptaki spiewaja. be-bop 
Wakacyjny rytual 
W poszukiwaniu 
straconych pieniedzy 
32 powody, dla ktörych 
piwo jest lepsze od kobiety 
Ba.dzmy powazni 

Konferencja dr. De Stroyera 
Mury 

Krölotwörca 
^piec Wenecki 
See Hulk 
luk Blaskowitza? 
^Jtt Pütt na ksiezycu 



fflcü 



impir w krainie 
/berpunköw 
Premier Manager II 
Buzz Aldrin race into Space 
Lista przebojöw 
dla tamidzojöw 
JöamblerClub 
frVirgi PL^Y BOX '94) 
NEWS 

Kronika towarzyska • 
Sklad zlomu (hardwarej 
Swieze miesko (Software) 



Telezgadula 
Katalog 

Galeria 






PUBLICYSTYKA 

Stl 56 

str 57 



V.32bis 



Jacek Grabowski str. 60 

McSon str 61 

AI ex'Under str. 62 



am ... str. 63 

Dariulz Radziejewski str. 63 

str. 64 

RECENZJE 

Marcin Grabski str. 66 

Marcin Grabski str. 66 

McSon str. 67 

Andrzej Jaworski ;ti 68 

Andrzej Jaworski.... str. 70 

Marcin Grabski str. 70 

Marcin Grabski str. 71 

Andrzej Majkowski str. 72 

Andrzej Majkowski str. 73 



Bob & Rumple 



. str. 75 






str. 76 



. str. 7 



78 
In Nowator str. 78 

KONKURSY 

Andrzej Majkowski str. 80 
str. 82 

str. 83 








I 





str. 35 




Indeks programöw numeru 



Program 


Artykuf 


Strona 


Kingmaker 


Krölotwörca 


. str 66 


3-D Dmosaur Multimedia 


News 


str! 


78 


Legacy 


Straszna scheda Mieczysfawa Sz 


. str 9 


■ M * * 




Archon Ultra 


News 


str 


79 


Merchant Pnnce 


Kupiec Wenecki 


. str 66 


Arctic Baron 


News 

LataJ^ca forteca 


str 
str 


78 
21 


New York Times Crossword ?U7?\ 
str 79 




News 


B-17 Flymg Fortress 




- — * T ^» w r -f 


Blake Stone 


Wnuk Blaskowitza? . . 


str 


68 


Police Quest IV 


Police Quest IV . 


str 22 


Bloodnet 


Wampir w krainie Cyberpunköw 


str 


71 


Premier Manager 11 


Premier Manager II 


str 72 


BombX 




. str 


79 


Pütt Pütt Goes To The Moon 


Pütt Pütt na ksiezycu 


Stf 70 


Buzz Aldrin Race Into Space 


Buzz Aldrin race into space 


.str 


73 


Russjan Six Pack 


News 


str 79 


Classic Fun Pack for Windows 


News 


. Stf 


79 


Seal Team 


Füll VGA Jacket 


str 70 


Corporation 


Corporation 


. str 


30 


Setlers 


Osadnicy 


Stl 1? 


Dungeon Master 


Dungeon Master (cz. 3) 


. Str 


18 


Space Hulk 


Space Hulk .... 


str 67 


Fates of Twinion 


Fates of Twinion 


sir 


79 


Speed Racer 


Speed Racer 


str 33 


Frontler 


Frontier (cz 2). .......... 


str 


14 


Subwar 2050 


Subwar 2050 . . . 


str 4 


Jonny Quest 


Jonny Quest ... 


str 


79 


Tornado 


News ... 


str 79 


Kasparov's Gambit 


Kasparov's Gambit 


str 


28 












o 



o 



o 



o 



o 



o 



Symulatoröw powstalo juz 
bardzo duzo. Autorzy przeSciga- 
ja. sie w wymysJaniu coraz lep- 
szych gier tego typu. Na niekon- 
wenqonalny pomysl wpadli pro 
gramisci z firmy MicroProse. Ich 
gra wcia.ga i pasjonuje od same- 
go pocza.tku. Jezeli dodam do 
tcgo, ze ma ol$niewaja.ca. grafi- 
ke, to chyba wystarczy. Usia.dz 
sobie wygodnie i wla.cz guzi- 
czek uruchamiaja.cy wyobraz- 
nie. Juz??? Przenies sie w XXI 
wiek. Jest rok 2050. Na Ziemi 
zrobifo sie. bardzo ciasno — lu- 
dzie wyruszyli na podböj mörz i 
oceanöw. Calym swiatem rz^- 
dza. wielkie korporacje. Korup- 
cja stafa sie chlebem powsze- 
dnim. 

Wszelkie spory sa. zalatwiane 
fatwo i prosto. Kilka bombek, 
kilku dobrych zolnierzy, wyposa- 
zonych w dobry sprzet, to naj- 
lepsze argumenty w rzeczowej 
dyskusji. 

W tej cafej zabawie licza. sie 
tylko trzy rzeczy. Po pierwsze — 
forsa, po drugie — forsa i po 
trzecie — forsa. Ta tröjca w 
2050 r. stanowi nowa. religie. 

Wlasnie brak wielkich pienie- 
dzy spowodowal, Ze zaczajes 
zatrudniaC sie jako najemnik. 
Nie miej zludzeh, we wspölcze- 
snym swiecie nie ma miejsca na 
szczytne idealy. Nie jestes wiel- 
kim bohaterem, ktörego zada- 
niem jest obrona swiata. Korpo- 
racje, ktöre Ciebie wynajmuja. 
nie sa. wcale lepsze, czy gorsze 
od innych. Po prostu wiecej pJa- 
ca., a poniewaz piloci mysliw- 
skich lodzi podwodnych nie zyja. 
zbyt dlugo... 

Gra jest trudna, a nawet bar- 
dzo trudna Lepiej bedzie, o ile 
oczywiscie chcesz zachowaC zdro- 
wie, abys" stopniowo podnosil 
swoje kwalifikacje poprzez misje 
treningowe. Nie wsrydz sie, przy- 
gotuj wielka. ilosC pizzy oraz piwa, 
zamknij sie na klucz i koniecznie 
wyla.cz telefon. Tak, tak, wiem. ze 
od razu chciafbys zaczac z "grubej 
rury", ale pohamuj sie. 





Jak chcesz sobie poszaleC, to 
wgraj Pac — mana. 

Teraz pod moim skromnym 
okiem zostaniesz nawigatorem. 
Na nowoczesnej lodzi podwod- 
nej nawigacja jest nieslychanie 
prosta. Jednakze prosta — nie 



Nawigacja w Subwar 2050 
polega na trzymaniu sie. wyzna- 
czonego przez Twoich dowöd- 
cöw kursu. Cala trasa Twojej 
misji jest podzielona na krötkie 
odcinki za pomoca. punktöw | 
kontrolnych (Waypoints). Kazdy 
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punkt kontrolny jest ukazany na 
wyswietlaczu HUD jako tröjka.t z 
punktem w sYodku. Cala nawi- 
gacja polega na odszukaniu ta- 
kiego punktu kontrolnego za 
pomoca. danych, umieszczonych 
na ekranie po lewej stronie kabi- 
ny (ka.t i gl?bokosc). Nastepnie 
musisz przeplyna.C przez irodek 
tröjka.ta. Czerwony bfysk swiad- 
czy o osia.gnieciu punktu i Twöj 
komputer nawigacyjny wyswietli 
Ci dane o nastepnym punkcie 
kontrolnym. Jezeli sie zgubisz i 
chcesz wröci£ do wczeSniejsze- 
go punktu nawigacyjnego naci- 
inij klawisz "W" na swojej desce 
rozdzielczej . 

A teraz druga, röwnie wazna 
lekcja — uzbrojenie. Opröcz tor- 
ped, mozesz zabrac ze soba. ra- 
kiety i miny (a czasami jeszcze 
rözne urza.dzenia specjalne, np. 
transpondery) . 

Rodzaj broni, z ktörej aktual- 
nie masz strzelaC. jest wyswietla- 
ny na ekranie po twojej prawej 
rece. Wybierasz ja. klawiszem 
"back space". Najlepsze sa. torpe- 
dy, gdyz po zlokalizowaniu celu 
za pomoca. sonaru (znajduje on 
kontakt za pomoca. ultradzwie- 
köw) i po ustaleniu celu przez 
komputer, (namierzony obiekt 
jest na ekranie Twojego HUD 
oznaczony czerwonym kwadra- 



znaczy zbyteczna. Bez zwracania 
uwagi na punkty nawigacyjne, 
zgubisz sie predzej, niz zda.zysz o 
tym pomyslec. Masz do dyspozy- 
cji urza.dzenie, doskonale Ci zna- 
ne z symulatoröw lotniczych. Jest 
to oczywiscie HUD (Head-Up-Di- 
splay). To sterowane komputero- 
wo urza.dzenie pokazuje na prze- 
dniej szybie najwazniesze dla Cie- 
bie dane. WfaSciwie möglbym 
na tym skohczyC, bo jako milo- 
snik symulatoröw, zapewne 
wiesz juz wszystko. AJe nie to, 
bed? pisal dalej. 
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..ZASIADAJAC ZA STERAMI SWOJEJ tODZI PODW 
OMYSLAt O SWOICH PRZODKACH. TO, ZE BYt pj 
\YSLIWSKIM, ZA^UI^CZA SWOIM Ci. 
/ANYM Z POK^^Bk NA POKOLEN 
ÖWNO lOO L/^Hu RÖWNIEZ W| 
~ BYt TOl^P&K STATEK POE 

:ny. teraz, mimo niesam 
iki za kazdym razem wyruszajac na ak- 
sie, tak samo jak jeco ojciec, dziadek, 
radztadek... "*^ 
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cikiem), po prostu odpalasz je. 
Znajda. one cel niezaleZnie od 
jego trajektorii. Gdy znajdziesz 
sie w kontakcie z wieloma cela- 








Klawiszoloqia: 



Fl 
F2 
F3 
F4 
F5 
F6 
F7 
I 



3 

4 

5 
8 

9 


+/- 



— widok z kabiny do przodu. 

— widok z kabiny bez oprzyrz^dowania, 

— przelot Twojego statku przed kamera., 

— kamera leci za Toba., 

— kamera leci za wystrzelona. bronia., 

— widok taktyczny, 

— widok taktyczny z innego obiektu, 

— mapa. mozna ja. powiekszy£ i pomniejszyc, 

— naprawa, Twoja födz jest wyposazona w automa- 
tyczny System naprawczy za pomoca. strzafki zmieniasz 
koIejno^C urza.dzeh do naprawy. najwazniejszy jest Life 
support, 

— konfiguracja, 

— przegla.d wszystkich obiektöw bioracych udziaf w 
grze. 

— opis misji w trakcie gry, 

— zanurzanie przez napefnienie woda. zbiomiköw 
balastowych, 

— zatrzymanie na aktualnym poziomie, 

— wynurzanie przez wpuszczenie powietrza do 
zbiomiköw balastowych, 

— dodawanie i odejmowanie mocy silniköw. 



back space — zmiana rodzaju broni. 



w 

r — 

P 

s — 

d 

h 

I 

■ 

Enter — 
m — 

< - 

> - 

? - 

spacja 
shift + a 
shift + q 
shift + e 
strzalki 
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I 



— powröt do wyswietlania pozycji wczeSniejszych 
punktöw kontrolnych, 

— zmiana sposobu kolorowania podfoza, 

— pauza, 

— wfa.czenie i wyl^czenie sonaru, 

— wypuszczenie miny (decoy), 

— sztuczny horyzont, 

— ustalanie gfebokosci, 

— spojrzenie w göre, 

— zmiana celu. 

— wla.czenie mapy na monitorze po lewej stronie 
kabiny, 

— spojrzenie w lewo 

— centrowanie obrazu, 

— spojrzenie w prawo, 

— strzal, 

— przyspieszenie upfywu czasu, 

— wyjScie z misji, 

— katapultowanie sie, 

— kierowanie lodzi^, 
zmniejsza moc do 40, 
zwieksza moc do 80 




mi na raz, klawisz Enter pozwoli 
Ci na wybör jednego z nich. W 
kabinie, na srodkowym monito- 
rze. uzyskasz wszelkie informacje 
o namierzonym celu (swöj czy 
obcy lub teZ zwykla ryba, itd.J. 
Teraz moZesz zadecydowac. co 
masz z tym obiektem zrobic. 

Uwazaj, gdy wystrzelisz tor- 
pede, a w poblizu nie bedzie 
zadnego celu — mozesz zostac 
sam przez nla. trafiony. Zdarzyfo 
mi si ;? to kilka razy, zanim zorien- 

towalem sie, ze sam jestem so- 
bie winien. 

Nieco trudniej strzela sie ra- 
kietami. Poda^zaja. one do celu 
po linii prostej i wrög moze je 
latwo wymin^c. Korzystam z 
nich bardzo rzadko, praktycznie 
dopiero wtedy, gdy skohcza. sie 
torpedy. 



Miny pozwalaja. na ochroni 
przed torpedami wroga. Wybu 
chaja^c powoduja. turbulencje 
wody i myla. trase torped, ktöre 
traktuja. to jako prawdziwy kon- 
takt ultradzwiekowy. 

Pamietaj, ze wrög takze ma 
torpedy, gdy wystrzeli do Cie- 
bie, otrzymasz informacje (HUD) 
— Torpedo Locked On". Mo- 
zesz wtedy wystrzeli£ mine (De- 
coy), albo wykonac" nagfy zwrot, 
ktöry wytworzy w wodzie wy- 
starczaja.ce do zmylenia torpedy 
turbulencje. 

Czasami podczas misji, mo- 
zesz pomylic" göre z dolem. W 
rozpoznaniu kierunköw pomoze 
Ci wskaznik w ksztalcie krzyzyka. 
Ramie krzyzyka skierowane w 
kierunku dna bedzie koloru czer- 
vv/onego. Jezeli caly wskaznik 
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kontrolnych 1 , 2 i 3, nastep- 
wrö£ do bazy. 



Training Mission 2 
— Weapons Test. 




w 







O 




O 




ma kolor zöfty, znaczy to, ze 
wynurzyles sie na powierzchnie. 
Misje sa. pogrupowane w 
poszczeqölne wielkie kampanie, 
o zröznicowanym stopniu trud- 
nosci. 

I Kampania 
— Training 

Nie ma co ukrywac, ze ta 
kampania nalezy do najlatwiej- 
szych. Na pocza.tku musisz wy- 
konac serie misji, ktöre sprawdza. 
Twoje moZIiwosci. 

Training Mission I 
— Navigation test. 

W tej misji mozesz sie nau- 
ezyc nawigacji. Plyh do punk- 



Tutaj juz mozesz sobie 
strzelac. Poplyh do punktu kon- 
trolnego n^^Qoprzez punkt l i 
2 ) i za pomoca. torped zniszcz 
trzy sztuczne cele. W tej misji 
mozesz sobie pocwiczyc, opisy- 
wane wczesniej, rozpoznawanie 
celöw i ich namierzanie. 



Training Mission 3 
- Drone Destruction. 



Traini 




Mission 4 
Itiple Kill. 



T 

Podoonie jak w poprzedniej 
misji, tyle tylko, Ze ilosc lodzi auto- 
majycznych wzrasta do trzech. 



ining Mission 5 
- Deep Dive. 




Ti 



Po raz pierwszy masz do ezy- 
nienia z prawdziwym celem. W 
pobliZu punktu kontrolnego nr 
2 zlokalizuj automatyczny statek 
podwodny, szybciutko go ze- 
strzel i... wracaj do bazy. 



Plyi i vobi e sp okoinie do punk- 
tu kontrolnego nr 2. Opuic sie, w 
gla.b i zlokalizuj automatyczna. 
glebinowa. lödz podwodna.. 
Zniszcz ja. i wracaj do swoich. 
Jest to pierwsza z misji, w ktörej 




* 




CENTRUM OPERACYJNE 
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Pilot roster: 

— wpisanie imienia, 

— wybör buzki d\a siebie, 

— obejrzenie medali, 

— wyjscie z opcji (lub ESC). 
Mission briefing: 

— tekst misji, 

— teren dziafania, 

— mapa z podfozami i zaznaczonymi punktami kontrolny- 
mi (mape mozna dowolnie obracac, przesuwac, itd). 
Configure subs: 

— zmiana rodzajöw broni (mozna wymieni£. np. rakiety 
na torpedy), ilo^ zabranej broni limituje fadownosd 
okr^tu. 

— rozstawienie lodzi pomocniczych (tzw. wing-manöw) 
na swoich skrzydfach, 

— wydawanie rozkazöw fodziom pomocniczym. 
Begin mission — konieczne jest najpierw wgranie opcji 
Mission briefing! 

Game options, m.in.: 

— control — Joystick, mysz, klawiatura, 

— terrain — rodzaj kolorowania podloza (wireframe, 
textured, piain), 

— object — rodzaj kolorowania wszystkich objektöw w 
grze (od wieloryböw po lodzie podwodne), 

— Sub collisions — on/off 
Exit to Dos. 

New campaign — wybör nowego rodzaju kampanii. 
Simulated combat — trening w walce. 







moZesz zostaC trafiony. Oczywi- 
Scie, jest to tylko mozIiwoSC teo- 
retyczna, chociaz zdarzylo mi sie, 
Ze raz trafifa mnie wlasna torpe- 
da, a za drugim razem za dlugo 
przygla^dalem sie okolicy. 

Jezeli przejdziesz szczesliwie 
wszystkie misje testowe, zosta- 
niesz przyjety do Stowarzyszenia 
Miecza i Tarczy. Od tej pory za- 
czniesz otrzymywac szczegölnie 
korzystne oferty, ktöre uczynia. 
Cie bogatym. 

Teraz przejdziemy do tru- 
dniejszych zadah. Dia wieksze- 
go realizmu przynies z piwnicy 
swoja. stara. wanienke, w ktörej 
brales" pierwsze ka.piele, nalej do 
niej wody i wpusc rybki z akwa- 
rium. Tak przygotowany zamknij 
sie ponownie w pokoju i wejdz 
do wanienki. Jestes juz przygo- 
towany do dalszej gry. Zaczy- 
nasz prawdziwe zycie mysliwca 
podwodnego. 
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Musze Cie ostrzec, ze nie be- 
dzie latwo. Udalo mi sie zaliczyC 
tylko kilka pierwszych misji. Dru- 
giej misji nie przeszedlem w Zad- 
nej kampanii. Oczywßcie, po 
wykonaniu misji treningowych, 
jak lew (morski?) rzucitem sie do 
walki. Dose szybko jednak opa- 
dly mi skrzydfa (a raezej pletwy), 
a gdy dostafem pare razy po 
nosie, przestalem lekcewa^| 
Drzeciwnil^^^)kdzalo sie, ze 
wcale nie jestem taki dobry (ale 
nie martw sie, moze Ty bedziesz 
lepszy). 

Wybör kampanii jest w zasa- 
dzie dowolny, ale na Twoim 
miejscu nie rozpoczynalbym gry 
od kampanii Sea of Japan. 

Pierwsza. moja. kampania. byla 
Antarctica — The Hot Cold 
War (gora.ca zimna wojna?). 
Pierwsza. misja. w niej jest Save 
The Whale: masz uwolniC wle- 
loryby uwiezione przez specjal- 





ny System, ktöry stanowia. "inte 
ligentne" miny i urza.dzenie 
zwane "whale repulsor ne- 
twork", stanowia.ee siec unie- 
mozliwiaja.ca. wydostanie sie 
wieloryböw na zewna.trz. 

Jest to chyba najprostsza mi- 
sja. JuZ za trzeeim razem udato 
mi sie wykonac powierzone za- 
danie. 

Po wyruszeniu z bazy plyh 
sobie spokojnie przez punkty 
kontrolne I i 2. Nie powinno 
byc niespodzianek. Za drugim 
punktem nawigacyjnym na swo- 
im HUD powiniene^ zobaczyC 
najpierw urza.dzenie stanowia.ee 
ezesC^ "whale repulsor network". 





ktöre moZesz (a nawet powinie- nego nr I , gdzie zostaniesz za- 

nei) zniszczyö. J^r^f^ny przez jednostke macierzy- 

Gdy bedziesz plynaj w k§ st^ To wszystko. Prawda, Ze 

runku punktu nr 3. na ekranie proste? Pozostaje tylko odebrac 





HUD zrobi sie gesto od kropek 
oznaczaja.cych miny. Postaraj sie 
znalezc miedzy nimi korytarz, 
przez ktöry bedziesz mö 
przeclsn^ 

Za pasem min ujrzysz wielo- 
ryby (prawda, Ze milutkie?). 

Nadeszfa pora na wfasciwe 
dzialanie. Po przebyciu przez 
pole minowe zatrzymaj si? blisko 
jakiegos przepfywaja.cego wielo- 
ryba i wyrzuc w jego kierunku 
transponder. 

Transponder jest specjalnym 
urzadzemem, ktöre swoim ultra- 
dzwiekowym gfosikiem kusi wie- 
lorybki. Teraz mozesz sie cofna.c 
przez pas min do punktu kon- 
trolnego nr 2 i wyrzucic nastep- 




ny transponder. Wlasciwie to juz 
wszystko, ale jestes" tropiony 
przez statki wroga. (Na pocz^tku 
rzucafem sie w wir walki, jednak 
szybko zorientowafem sie, ze 
taka taktyka daleko mnie nie za- 
prowadzi. Po prostu nie da sie 
pokonac wszystkich za pomoca. 
swojej broni.) H 

Jezeli chcesz odnieSc sukces, 
powinienes starac sier wykony- 
wac zadanie, a bronic sie po- 
przez nagle zwroty i wypuszcza- 
nie min obronnych (Decoy). Po 
wyrzuceniu drugiego transpon- 
dera, pokrec sie jeszcze chwile, 
zeby Sci^gna/ na siebie uwage 
wroga (dobro wieloryböw 
przede wszystkim). Nastepnie 
plyh w kierunku punktu kontrol- 




'zasluzone medale, no i przede 
wszystkim forse, ^ W ■ 

Musisz tylko pamietac. ze nie 
woln o Ci zastrzelic zadnego wie- 
>a (nawet gdybys by\ bardzo 
gtodny), co latwo moze sie zda- 
rzyc w ferworze walki. Twoja mi- 
sja nie zostanie wtedy zaliczona! 

Przedstawie teraz krötko cele 
wszystkich misji, poniewaz misje 
musisz zaliczac po kolei, jedna. 
po drugiej, aby zwyciesko za- 
kohczyc wybrana. przez siebie 
kampanie. Powinno to pomöc 
we wfa^ciwym wyborze najbar- 
dziej interesuja.cego teatru dzia- 
fah wojennych. 

II kampania 
— Antarctica 
The Hot Cold War. 

Konflikt rozpoczaj sie miedzy 
dwiema duzymi korporacjami, 
Richteur International, a Mitso— 

Haachi, chca.cymi kontrolowa£ 
ten obszar. 





ÜB • i 

f" t '«§ ■ 

Podpisafes" kontrakt z Richteur 
International. Musisz wykonac 
dziewi^c misji I 



Mission One: 
Save The Whale 



Dne: M 



Vhale. 



Te prosta. misje juz poznalel 

Mission Two: 
Iceberg Ahoy! 

Twoje nastepne zadanie po- 
lega na eskortowaniu floty trans- 
portuja.cej göre^ lodowa. do Isla 
de Hornos. na wschodnim kori- 
cu Chile. Podczas wykonywania 
tej misji zaatakuja. Oe takie hor- 
dy nieprzyjaciela, ze zapomnisz, 
jak sie nazywasz. W Isla de Hör- 





w 




nos flotavostanie pr^jeta przez 
inna. eskote^ _ W 

MissiomThree: 
Rescue At Rig Five. 



^Re 




n. 



Ochrona kapsuly ratowniczej 
podwodnej platformy wiertni- 
czej — zaatakowanej przez Mit- 
iü^Haachi. 





Mission Four: 
The Krilling Fields 



Masz wyeliminowaC grupe 
pracowniköw Mitso-Haachi. Do- 
prowadza. Cie do niej punkty 
kontrolne. 





^^■J^B 








I 




Mission Five: 
Deadline. 



NaleZy zalozyC podsluch w 
poblizu stacji przekaznikowej, 
do ktörej podla.czony jest kabel 
wia.za.cy Antarktyde z Przyla.d- 
kiem Hörn. 




Mission Six: 
The Spy In The Fndge. 

Tym razem powinienes" uwol- 
nic" cörke szefa Richteura, por- 
wana. przez Mitso — Haachi i 

uwieziona. na görze lodowej. 




Mission Seven 
Tiptoe Through The Minefield 

Misja, ktöra. masz wykonac, 
polega na zebraniu dokfadnych 
informacji o systemie obronnym 
woköl bazy Mitso — Haachi, przed 
planowanym na nia. atakiem. 




Mission Eight: 
Is There Anybody Out There? 

Obrona jednostki macierzy- 
stej przed atakiem wroga. 

^A Mission Nine: 

Icebreaker. 




Niszcza.c göre lodowa., znisz- 
czysz przyczepiona. do jej dna 
baze, co spowoduje wygranie 
przez Twoja. kompanie calego 




II Kampania 

North Atlantic 

The Treasure Trove 

W tej kampanii, konflikt wy- 
buchl miedzy ßabbage Inc. a 
Westingford Plc — brytyjskiej 
kompanii przemyslu ciezkiego. 
Dotyczyl on zaj^cia przez ßabba- 
ge terenöw naleZa.cych poprze- 
dnio do Westingford. Tym ra- 
zem Twoja. pensje bedzie Ci pfa- 
cila Westingford. 

Mission One: 
Hunt The Robot. 

Masz zniszczyc" automaty wy- 
dobywcze pracuja.ce dla kopalni 
naleZa.cej do ßabbage. Zadanie 
wydaje sie proste, a\e dopiero w 
trakcie gry okaze sie, jak silnie sa. 
one bronione. Najlepsza. metoda. 
walki w tej misji jest stara chihska 
sztuka U-Cie-Kaj, jednakze nie 
pozwala ona na skuteczne za- 
kohczenie misji Nie udalo mi sie. 
jeszcze przejsc tego etapu. 

Mission Two: 
Power Station. 

Stanowisz eskorte grupy ude- 
rzeniowej, maja.cej zniszczyc sta- 
cj? Oceanicznych Termicznych 
Generatoröw Mocy. 

Mission Three: 
Das Boot. 

Masz umoZIiwic przejecie 
przez Westingford cennego \a- 
dunku, znajduja.cego sie na po- 
kladzie wraka U-boota, odkryte- 
go przez ßabbage. 



Mission Four: 
The Extraction. 



Eskortowanie grupy nurköw, 
ktörzy maja. porwac znanego 
naukowca zatrudnionego przez 
ßabbage. Nalezy takze zniszczyc 
stacje badawcza. 




^ 
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robotöw wydobywczych, 
fcuja_cych dla Westingford. 

IV kampania 
- South China Seas — 
Trouble In Paradise 



O 





O 



Mission Five: 
Shooting Mother. 

Nastepna Twoja misja polega 
na skierowaniu na siebie uwagi 
wroga, aby umozliwi£ zniszcze- 
nie statku "Mother One" przez 
automatyczna. födz — bombe. 

Mission Six: 
Miner Forty— Niner. 

Nalezy wciagn^c* w zasadzke 
i zniszczyc" wrogie lodzie pod- 
wodne, atakuja.ce automaty wy- 
dobywcze naleza.ce do We- 
stingford. 



Mission Seven; 
Routine Patrol. 



Tym razem zadanie jest proste 
(gorzej z jego realizacjaj. masz 
wykonywac rutynowy patrol 
woköf jednostki macierzystej. 

Mission Eight: 
The Net. 





Cel misji: zlokalizowanie i zni- 
szczenie gföwnego wezfa systemu 
Sledzacego konsorg'um Babbage. 




Mission Nine: 
Raid the Titanic! 

Nalezy zapobiec zdetonowaniu 
ladunku nuklearnego w okolicy 



Grafika 
Dzwiek 




SUBWAR 2050 

MicroProse 1993 
Symulacyjna 
IBM PC 



< 



75% 



Grywalnosc ||^ 85% a 
Ogölem JT 95% 



W basenie Morza Poludnio- 
wochinskiego dominuja. trzy 
wielkie kompanie — Morinco, 
Grandy— PTV i Marshall Elektric. 
Nie ma miedzy nimi otwartej 
wojny, ale nigdy nie nie wiado- 
mo. Twöj kontrakt obejmuje jed- 
nomiesieezna. sfuzbe. w ochronie 
firmy Marshall Electric. 

Mission One: 
The Eco — Warriors. 

Rutynowy patrol w okolicy prze- 
plywowego generatora moey. 




Mission Two: 
Hoist the Jolly Rogerl 

Nalezy zlokalizowac pirackie 
statki, aby zapobiec zniszczeniu 
statköw handlowych. 






Kmn 



Mission Three: 
Defending the Geishas. 

Twoje kolejne zadanie to wy- 
konanie kilku patroli podmor- 
skich dookola kurortu o nazwie 
GeishaWorld, w celu zapobieze- 
nia pröbom nieprzyjaznych dzia- 
lah ze strony Norinco. 



Mission Four: 
Lightsl Camera! Action! 




Masz zniszczyc wielki napraw- 
czo — paliwowy dok firmy Norinco. 

Mission Five: 
Fishing Rights. 

Musisz wplyn^c" na obszar, w 
ktörym Norinco dokonuje polo- 
wöw ryb i zebrad pröbki ryb i 
wody. Ma to na celu udowo- 
dnienie opinii swiatowej. ze 
Norinco zanieezyszcza ocean. 

Mission Six: 
The Repair Convoy. 

Eskortowanie floty napraw- 
czej, praeujacej w poblizu prze- 
plywowej staeji energetycznej. 



Mission Seven: 
Second Strike. 



Nalezy zaatakowac Julang, 
najnowsza. platforme wiertnieza. 
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ission Eight: 
Cldsing the Pipeline 



Zniszczenie przepompowni 
ropy naleZacej do Norinco to 
Twoja nastepna praca zlecona. 



Mission Nine: 
Tanker Raid. 



Masz przeja.c naiezace ao 
Norinco zbiornikowce (pelne 
ropy), wrzueid do wody nadaj- 
nik radiowy oraz chronic zbiorni- 
kowce do czasu przypfyniecia 
personelu firmy Marshall Electric. 

Mission Ten: 
Beijing Gambit. 

Ochrona ewakuaeji firmy 
Marshall Electric, przed plano- 
wanym atakiem wroga. 

Mission Eleven: 
Beijing Checkmate. 

A oto nieco nietypowe zada- 
nie. Nalezy zlikwidowac glöw- 
nodowodz^eego admirafa Yu 
Longhyai, aby przyspieszyc zd- 
kohezenie wojny. 




V kampania 
— Sea of Japan - 

Small Insults 
and Big Business 

Obszar Maza Japohskiego 
nalezy öo strefy wpfywöw 
trzech wielkich korporacjl — 
Obechii, Tokuda KK i Wakkanai. 
Podpisale^ kontrakt z Obechn. 





Mission One: 

No Artificial Colourings 

or Flavourings. 

Cel misji: zniszczyc" jeden z 
obszaröw produkuj^cych zyw- 
no$C dla firmy Tokuda. 

Mission Two: 
Satellite Down. 

Patrolowanie obszaru, na 
ktöry spadnie satelita szpiegow- 
ski naleza.cy do Obechii oraz 
eskortowanie okretu poszuki- 
wawczego. 

Mission Three: 
To Catch A Thief. 

^ledzenie okolicy, w ktörej 
bedzie testowana eksperymen- 





talna födz podwodna, naleza.ca 
do Obechii. 

Mission Four: 
The Dumping Ground. 

Masz za zadanie zatrzymac i 
zniszczyc! transport smieci kompa- 
nii Tokuda, aby uniemozliwic ska- 
zenie srodowiska w okolicy staeji 
badawczej na poludniow^ 
wschodnim wvbrzezu Japonii. 




Mission Five: 
Submarine Graveyard. 

Nastepna misja, to pröba 
skföcenia Wakkanai i Tokuda. 
Nalezy zniszczyc" kilka statköw 
naleza.cych do Wakkanai i 
podrzucic w ich okolicy Wrak 
statku Tokuda, aby wywolac 
wojne miedzy tymi firmami 

Mission Six: 
Tourist Attraction. 

Ochrona okretöw ratunko- 
wych korporaeji Obechia. 

Mission Seven: 
Blind Run. 

Zostajesz oblatywaczem 

(oplywaczem) eksperymentalnej 
lodzi podwodnej. 

Mission Eight: 
Harbour Bombardment. 

Nalezy zniszczyc pas mm ob- 
ronnych woköl wej^cia do portu 
naleza.cego do Tokuda KK. 
Umozliwi to skuteczny atak 
gföwnych Sil Obechii. 



Mission Nine: 
Earthquake! 



Cel misji: zniszczyc" geotermal- 

na. staeje moey, naleza.ca. do 
korporaeji Tokuda. 

Za poprawne wykonanie kaz- 
dej z misji otrzymasz niezle wy- 
nagrodzenie. Po uciulaniu po- 
nad I00 tys., jezeli zginiesz, w 
speejalnej komorze zostanieszl 
przywröcony do zycial J 

Po wykonaniu wszystkich mi 
sji, staniesz sie bardzo bogatym 
czlowiekiem. B^dziesz mögl 
spefniac wszystkie swoje za- 
cheianki (np. nowy superkom- 
puter). ale czy potrafisz zyc! bez 
walki? 

Darek Bujalskl 




















JAK ZBUDOWAC 

DOM W DOMU? 

ZRÖB TO SAM" 



Po zaopatrzeniu sie w niezbyt 
jaskrawe kartonowe pudelko z 
napisami THE LEGACY i MICRO 
PROSE, naleZy tym samym za- 
krwawionym noZem, ktöry po 
mögl w jego zdobyciu, pozbyC 
sie foliowego opakowania bloku- 
jacego dostep do zawartosa kar- 
tonu. Ostrozne posfugiwanie sie 
kuchennym narzedziem mordu 
zapewne pozwoli unikna.C rys na 
"nosnikach", umoZIiwi tez wnikli- 
we przeczytanie niepostrzepionej 
instrukcji i zabczpieczy ciala do- 
mowniköw asystujacych przy 
otwieraniu. W wypadku rodziny 
z odmiennymi pogladami co do 
gier komputerowych, niZ latoroSI 
dysponujaca (minimum) 386SX 
1 6 MHz (a w zasadzie 33 MHz) i 
2 MB RAM, zaleca sie dyskret- 
ne unieszkodliwienie organöw 
mowy, tudzieZ osYodköw ruchu 
co bardziej natarczywych napast- 
niköw: 

fxj poisoned Speakers disabled 
(wyfacznik plwania jadem) 




25 MB jesli chcemy zobaczyC in- 
tro. Pözniej pozostaje juZ tylko ryt- 
miczne wpychanie dyskietek 
(sztuk siedem) w Zartoczny otwör 
stacji i cierpliwe... cierpliwe... cier- 
pliwe... czekanie. Cafkowita budo- 
wa domu Winthropöw, razem z 
intro i zasiedleniem go liczny- 
mi, zarfoczny- 
















CI^ZKIE DRZWI STAREGO, OGROMNE- 
CO DOMU UCHYLItY SIE. ZAPRASZA- 
JACO POD NACISKIEM LEKKIEGO DO- 
TYKU. Z OCIACANIEM WKROCZYt DO 

SRODKA, TYLKO PO TO, ABY TUZ ZA 
SWOIMI PLECAMI USLYSZEC OKROP- 
NY WIZG ZATRZASKUJACEJ Sllj DROGI 
DO WOLNOSCI. JEDYNA REAKCJA NA 
SZARPANIE ZA KLAMKE BYt OBtA- 
KANCZY, SZYDERCZY SMIECH, KTÖRY 
CHOC ODLEGLY | DOCHODZACY Z 
TAK DALEKA, ZE ZDAtOBY SIE. — 
POCHODZACY SPRZED SETEK LAT, TO 
IEDNAK WYRAZNY JAK SMIERC SZEP- 
CZACA DO UCHA. STAt SIE. WIEZNIEM 
DOMU, W KTÖRYM BOG NIE MA NIC 
DO POWIEDZENIA, A JEGO ATUTY ZO- 



STAtY PO TAMTEJ STRONIE DRZWI... 

mi potworkami z Loch Ness i Wiej- 
skiej, trwa na 386DX 40 MHz röw- 
no kwadransik czasu srodkowone- 



[xj motoric reactions disabled 
(wylacznik miotaczy AGDJ 

AGD — Artykuty Gospodarstwa 
Domowego 
Kolejnym etapem jest przetarcie 

dysku przez rzeszoto, co pozwoli 

uwolniC go z 1 8 MB smieci — lub 



palskiego, zmierzony klepsydra 
sloneczna firmy SWATCH & STE- 
FAN, od wpisania INSTALL do uzy- 
skania READY TO PLAY 



I tu chciafbym wydusic pare 

slow o Przygodzie Numer Je 

den, nazwanej przeze mnie 

swojsko "Gdzie do choleryjest 

jedenascie megsöw?". Jej fa- 

bufa jest nader prosta. Przy 

pierwszej instalacji wersji nie- 

pefnej, zajmujacej zdaniem 

autoröw okolo 18 MB na 

dysku, w okolicach dyskietki 

piatej zatrzymato sie, zgrzyt- 

nelo i powiedziafo: "Nie 

bede robilo. Blad 6". Faj- 

niel Kurzatwasz. 

Po skasowaniu katalo- 
gu LEGACY, Norton 
rzekl." Jestes niezly bra- 
chu, masz siedem i pol 
megsa na twardzielu". 
I Nnno tak, jestem swiet- 
\ ny, tylko, ze przed in- 
i stalacja mialem prawie 
dziewietnascie! Kici, 
kici... gdzie jestescie moje zlote. 
Brak. Zapuscitem Scandiska pana 
Microsofta (to möj znajomy, ostat- 
nio mieszka pod 62), ktöry autory- 
tatywnie, powolujac sie n ^ Bibli'e ' 
Dzieh Sadu Ostatecznego stwier- 
dzil, ze znalazf 5439 (sfownie pi^C 
tysiecy...) "zgubionych klajströw". 
Why? Czemu? Warum? Krwi! Cu- 
cenie dysku zajefo ladnych pare 
minut. Cöz, nie od razu Krakow 
zbudowano, na Zachodzie teZ 
maja. problemy. 

W kohcu chatka pahstwa 
Winthropöw stanefa w calej oka- 
zafoSci i mogfem przystapic do 
peregrynacji, penetracji i opera- 
cji, ale najpierw musialem... 

STWORZYC siebie 

W tym celu zasiegnafem pora- 
dy znachora, ktöry wygenerowaf 
postaC dokladnie odpowiadajaca 
moim nie istniejacym ambicjom, 
slabej silnej woli, zapadnietej klat- 
ce piersiowej, pokaznemu wzro- 
stowi 140 cm n.p.m., bicepsom 
jak szyjka butelki po Zubröwce i 
miekkiej w^trobie. Jednym sfo- 
wem "pafer" unosif sie woköl 
mnie, jak dym z papierosa men- 
tolowego. Bylem mimo wszystko 
swiadom, Ze nawet tak potezny 
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bohater nie przestraszy pluga- 
wych monströw wföczajcych sie 
po kwaterze pahstwa W. Przykle- 
jenie sztucznej brody i odzianie 
sie w stary garnitur zdarty prze- 
moca. z jakiegos pana buszuja.ce- 
go w moim smietniku byfo dzie- 
fem trzech chwil i pieciu momen- 
töw. Ständlern na zydelku przed 
zwierciadfem i bacznie zlustrowa- 
fem swoja. fizjognomie. Yes! Do 
ataku, huzia moje bobasy! 

O ile poczafcowo znachor nie 
byf zbyt rozmowny, gdy pytafem 
go o szczegöfy stworzenia mojej 
frankensteinowskiej postaci, o tyle 
staf sie, rzekfbym nawet gadatli- 
wy, gdy zaczajem robic mu mani- 
cure tokarka. stacjonarna. ST- 1020. 
Jego pierwsze zwierzenia byly ra- 
czej ogölnikowe, ale szybko prze- 
szedf do istotnych szczegölöw. 

Przymioty powstaj^cego bo 
hatera dziela. sie na gföwne i 
podrzedne — odpowiadaja.ce 
röznym zdolnosciom. A wiec po 
kolei: SILA (FORCE) to — walka 
wrecz, posfugiwanie sie kijopo- 
dobna. bronia., forsowanie za- 
mknietych drzwi (bardzo przydat- 
ne w przypadku braku kluczy) i 
podnoszenie przedmiotöw; WIE- 
DZA (KNOWLEDGE) to: elektroni- 
ka, pierwsza pomoc, medytacja i 
mechanika; zas ZR^CZNOSC (DE- 
XTERITY) skfada sie z szermierki, 
uniköw, poslugiwania sie bronia. 
strzelaj^ca. (np. T-80) i rzucania. 

Teraz trzeba odpowiednio 
rozdzielic punkty, nie zapomina- 
ja.c teZ o czynnikach STAMINA 
(WYTRZYMALOSC) i WILL POWER 

(SILA WOLI). Przeznaczenie 
pierwszego jest chyba dla wszyst- 
kich dose jasne (a moze nie? — 
sfuzy wiec on do utrzymywania 
postaci jak najdluZej przy zyciu, 
mimo duzej ilosci ran, braku pie- 
niedzy, kfopotöw z tesciowa., 



,), drugi odpowiada za zdol- 
>£C do rzucania czaröw. 
Gdy usfyszafem o magii drgne- 
fa mi nieco reka na sterze, wiec 
tokarka zatrzymafa sie w okolicach 
fokeia konowafa. Nie powiem, 
troche sie zmieszalem, ale zaraz 
mi przeszfo bo zobaczyfem, ze 
brzydal pobrudzil mi posoka. kla- 

wiature. Nieco mnie to wkurzyfo. 

Przed smiercia. zda.zyf jeszcze 
wycharczec, ze z puli propono- 
wanych na wstepie bohateröw (i 
bohaterek) mozna sobie wybrac 
te postac, ktöra zdaniem graeza 
przezyje konfrontaeje z Sifami 
Ciemnosci, lub na jej podstawie 
stworzyc (RE — DESIGN) kogos" o 
nowym imieniu, innych umiejet- 
nosciach i zdolnosciach w czaro- 
waniu. Potem pozostaje juz tylko 
ACCEFT CHARACTER i pojawia sie 
stylizowany napis THE LEGACY, 
do ktörego inteligentny graez 
moze sobie dopisac "Please Wait". 

W koheu jednak kurtyna idzie 
w göre i jestesmy. . . 

W DOMU 
WINTHROPÖW 

Najpierw par? 

sföw o Windows. Le- 
gaey dysponuje 
wfasnym syste- 
mem okienek, 
dzieki czemu cafa 
obsluga progra- 
mu jest niesa- 
mowicie wy- 
godna i po- 
zwala w 
pefni skon- :' 
centro- 
waC sie 
na prze- 
zywa- 




Dystrybucja 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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s t r a c h u 
przed mieszkaheami 
posiadloSci, zamiast paniez- 
nego szukania przycisköw fa.czno- 
sci z rzeczywistoscia.. 

Musze przyznac, ze pomysf 
ten jest wySmienity, mimo, ze 
ogölnie do Okienek (tych przez 
duze "W") podehodze bez spe- 
cjalnego entuzjazmu — bo prze- 
waznie sa. brudne i niewiele wi- 



daC, w dodatku niedomkniete 
czesto robia. na dysku niezfe prze- 
cia.gi, ktöre potrafia. wywiac cos 
waZnego, a przynosza. same 
smieci. No, ale dose juz tej anty- 
reklamy. Teraz do rzeezy. 

Zasadniczy podziaf na okna to 
przede wszystkim: "pole walki", 
panel informacyjny, pozwalaj^cy 
dysponowac posiadanymi przez 
bohatera przedmiotami, maly pro- 
stoka.cik z kursorami steruja.cymi, 
okno komentarzy, zasöb czaröw i 
mapa, ktöra rysuje sie samo 
czynnie podezas zwiedzania ko- 
lejnych pomieszczeh. Oczywis- 
cie, do sprawnego poruszania sie 
po wszystkich funkejach nie- 
odzowna jest myszka, bez niej 
program odmöwi wspöfpracy. 

"Standardowy" uklad ekranu 
przedstawiany przez autoröw gry 
jest raezej dose rozs^dny i 
po niewielkich modyfika- 
cjach zdatny do spozycia. 
Widok miejsca akeji, transmi- 
towany "na zywo" poprzez 
siatköwke graeza do jego 
mözgu, ma kluezowe znaeze- 
nie dla powodzenia misji, 
ktörej priorytetem jest zacho- 
wanie sie przy zyciu. Dlatego 
wazny jest dynamizm tej 
czesci ekranu — 
zmniejszenie 
swiata ze- 
wnetrznego 
do rozmia- 
röw centyme- 
tra kwadrato- 
wego, choC 
oczywiscie przy- 
spieszytoby nieco 
animaeje (analo 
"7 gieznie jak w Wolfen- 
stein), byloby jednak 
H posunieciem skrajnie 
^* idiotycznym. Bez przesa- 

dy z ta. miniaturyzaeja.. 
^ -- Z kolei nadmierne roz- 

^^ / ci^ganie okna akeji nie tyl- 

ko zaowocuje spowolnie- 

niem praey maszyny, ale 

röwniez moeno rozmaZe wi- 

zje. Pixelizacja z pewnoscia. 

nie posfuzy zmysfom estetycz- 

nym graeza. 

Inne okienka nie sa. juz tak 
wrazliwe. Zmniejszyc trzeba 
przede wszystkim te czesc, gdzie 
pojawiaja. sie idiotyczne komuni- 
katy. Je^li ktörys z nich mimo 
wszystko Ge zainteresuje, zawsze 
znajdzie sie chwila czasu na po- 
wiekszenie i dokladne zapozna- 
nie sie z trescia. przekazu. Rozmia- 
ry pozostafych okien nie moga. 
ulegac zmianie, a\e mozna je 



swobodnie przemieszczac. 

Cala ta walka z wygl^dem 
ekranu przypomina nieco przy- 
gody Don Kichota, gdyz miejsca 
jest zawsze za mafo. W miar^ 
rozwoju sytuaeji potrzebny jest 
szybki dostep do licznych broni 
posiadanych przez bohatera, jak 
röwniez do ogromnie przydat- 
nych czaröw, ktörych liczba dose 
szybko sie rozrasta. 

Rozplanowafem wiec sobie 
ekran i postawilem pierwsze nie 
pewne kroki. No, moze nie tak 
calkiem pierwsze. W Legacy po- 
suwam juz od blisko pöl roku 
(stan gry zawsze zapisuje po "se- 
sji") i cia.gle go nie möge skoh- 
czyC. Czasy mojej "spadkobierezej 
iniejaeji" to juz tak odlegla przesz- 
loSc, ze usilne pröby 




spenetrowania 
pamieci pala. na panewie. 
Otrzaskafam sie juz wiec nie 
tylko z cala. plugawa. trzoda. domu 
Winthropöw, ale i z jego skompli- 
kowana. i smiercionosna. budowa.. 
Jako dobry wujek opowiem Warn 
teraz na podstawie moieh do- 
^wiadezeh bajeezke, ktöra jak kaz- 
da bajeezka nie podsunie goto- 
wego rozwia.zania, ale pozwoli 
zasymilowac sie oraz zaprzyjaznic 
z licznymi gosCmi jeszcze liczniej- 
szych apartamentöw przecietne- 
go domu z Nowej Anglii. 

MOJA HISTORIA... 

A wiec od pocza.tku. 

Wstaf, przecia.gna.1 sie, oddal 
mocz i sie obudzif. Gdy... Nie. 

Byl pözny wieezör, gdy Stefan 
Szymon wyszedf na zatfoezona. 
ulice. W reku miaf zbroezonego 
posoka. knajfa. Chcial paliC gra- 
b\d i mordowac. A nade wszystko 
gwafciC... Eeee... Tak teZ nie. 

ütwo Oj... oj, oj, oj. Klapa. 



io 
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Juz to gdzies" slyszalem. Chyba w 
telewizorze. A moze: "Legia! Le- 
gia! ryczafy ekstatycznie tlumy. 
Smithy darf sie wraz z innymi, 
jakby go ze sköry obdzierali. Ka- 
pfan pochylif sie nad dziewica. 

rozciagnieta nad wyglodzona 
paszczeka kajmana — dusiciela..." 
Boze! Zzzzzzzzz... 

I umari... Kompletnie bez sen- 
su. He? O mam. 

Wstal wczesnym rankiem, bo 
wiedziaf, ze stanie sie dzisiaj cos" 
wielkiego. Umyl zeby, poplukaf 
szklanka spirytusu i mocno zwarzo 
ny ppczofgat sie do kuchni. Po 
drodze minal drzwi wejSciowe, 
pod ktörymi znalazl 
mala Z( ^t^ ko- 




perte. Drza- 
ca reka, starajac sie nie spasc 
z krzesla, rozdarf papier i z pew- 
nym trudem zaglebil nos w zawia- 
domieniu o spadku i smierci wuja 
(wlasnie w tej kolejnosci). Wspa- 
nla\y dorn w Nowej Anglii czekal 
na nowego wlasciciela. Wstrza- 
sniety stoczyl sie pod stöf i omdlal. 
Siedemdziesiat trzy godziny 
pözniej znajdowal sie juz w dys- 
kretnie zaciemnionym wnetrzu 
glöwnego hallu swego przyszle- 
go, a obecnie nawiedzonego, 
domu. Znajdowal sie — to moze 
troche zbyt statyczne. Szczerze 
möwiac, zastaliimy Naszego Bo- 
hatera na wgryzaniu sie w drzwi 
frontowe, zatrzaSniete na amen 
w pacierzu i skutecznie odgra- 
dzajace go od najblizszej budki z 
hamburgerami. Nieudacznik zna- 
lazl sie po ich niewfaSciwej stro- 
nie. Boze broh, nie wpadl w pa- 
nike. Szybko przypomniaf sobie 
lakoniczna treSc listu i zwawo 
ruszyl przed siebie — uprzednio 
podnoszac spod nög dziwaczna 
ksiege magiczna — i w pomie- 
szczeniu po prawej stronie scho- 

döw znalazl wspanialy neseser 



ze sköry z trampka nietoperza i 
apteczke samochodowa firmy 
MicroBrocze, ktöra szybko zapa- 
kowal do walizy. Zacisnal na niej 

dlori, w druga wcisnal ksiege 1 
wysunat sie pokrzepiony z po- 
mieszczenia. 

Nie skierowal swoich kroköw 
na göre, bo zawsze mial lek wy- 
sokosa i nadwage — pozosta- 
loSc po sluzbie w Cicho — Ciem- 
nych. Otworzyl drzwi polozone 
po drugiej stronie schodöw, na 
tej samej Scianie co poprzednie 
wejscie i dostrzegl swego 
pierwszego przeciwnika. Hu- 
manoidalny stwör, o zdro- 
wym zielonym wygladzie 
niespiesznie podszedl do 
niego i wyrznal nim o po- 
wale- To za malo, by 
zniechecic Naszego Bo- 
hatera. Pare ciosöw w 
miske i Szpinakowiec 
sie byt zdemateriali- 
zowaf. Tak zawsze 
wierzyl w sile swo- 
ich ramion - 
cztery machnie- 
cia i prosze... 

Dumny z 

wyniku pierw- 
szej potyczki 
zabral sie za 

penetracje 
rozleglego sy- 

stemu pokoi wuja. Wie 

le ze znalezionych przedmio- 

töw umieszczaf w swoim ekwi- 

punku, inne brutalnie wykorzy- 

stywaf, zai walajace sie wszedzie 

kartki papieru omijaf z nabozna 

czcia. Nie my$la\ o ich czytaniu, 

zas kolekcjonowanie uznalby za 

objaw skrajnego debilizmu. I stu- 

sznie — przeciez i tak nie umiaf 

czytac (prawde möwiac list 

sprzed trzech dni odcyfrowala 

mu niewidoma babcia Zenobia). 

Ciekawym znaleziskiem byl re- 
wolwer Smith&Wesson. Schowal 
go, cho£ nie wiedziaJ, czemu 
jego palec nie chce sie zmiesaC 
do tego dziwnego otworu na 
kohcu rurki z dzyndzlem. Juz 
wczesniej dostrzegl, ze w röz- 
nych czesaach posesji placza sie 
smieszne, metalowe "czopkl" jak 
ulal pasujace do tej broni. Ze to 
brori, podpowiedzial mu pier- 
wotny instykt Pigmeja. Wszak 
maczuga byfa ulubiona zabawka 
jego dziecihstwa. 

Pigmej, nie Pigmej, byl jednak 
prawym chrzeScijaninem i wie- 
dzial do czego sluzy woda swie- 
cona. Po wypiciu paru gzdyli 
tego "boskiego" trunku zawsze 



czul sie lepiej, wracaly mu sily fi- 
zyczne i psychiczna röwnowaga. 
Troche gorzej bylo z interesujacy- 
mi, przezroczystymi szkielkami 
rozsianymi z rzadka po zakamar- 
kach pokoi. Metoda prob i bfe- 
döw — po wielokrotnym apliko- 
waniu sobie tych przedmiotöw 
zaröwno droga doustna, jak i do- 
odbytnicza (ladowal na prze- 
__ mian) — doszedl do niesa- 

mowitej konkluzji, ze 

to krysztaly 

. m o - 











cy. 

Me- 
dyto- 
wal, 
medy- 
towal, a 
jego wla- 
' dze umy- 
slowe rosly, 
rosly. 
Jak juz po- 
rzadnie na- 
wpychaf tej 
mocy, to sobie 
lubil poczarowac. 
Dopadaf jakiego^ 
Zielonego i jak mu 
nie wp... Normalnie 
walec drogowy. Jed- 
nemu nawet chciaf sprze- 
daC kompas jako zegarek. Du- 
reh. Dal sie nabrac. Dobrze mu 
z ta magia bylo. Zaczynaf tylko 
z Flejmem i Krimsonem, a\e 
pözniej nauczyi sie jeszcze Agaty, 
Belgora. Szraida, Hejla i kilku in- 
nych. Z ta nauka czaröw nie bylo 
tak latwo. Musial pokonaC swöj 
zabobonny lek przed czytaniem i 
jednak zmusic sie do tego ha- 
niebnego zajecia. Doszlo wrecz 
do tego, ze wypatrywal zöltych 
ksiazek z kolejnymi magicznymi 
chwytami. A znajdowal je w roz- 
maitych miejscach. Pi'e^C Ciotki 
Agaty znalazl zaraz na parterze 
— w ukrytym zmy^lnie pomie- 
szczeniu. Zaraz obok mial swöj 
pierwszy kontakt z jamochlono- 
podobnym stworzeniem, ktöre 
jednak nie zaczepiane przez Na- 
szego Bohatera oddalilo sie w 
blizej nieokre^lonym kierunku. 
Doslownie Sekunde po tym spo- 
tkaniu znalazl rekonstrukcje pro- 
tezy kohczyny dolnej pitekantro- 
pusa i pusta flaszke. O ile kar- 
teczka przyczepiona do ko^cistej 
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reki z napisem "Voo-Doo..." nie 
zainteresowala go zupelnie, o 
tyle brak ^ladowych nawet ilosa 
trunku w butli spowodowal, ze 
Izy napiyneiy mu do oczu. 

Gagle sposepnialy zabil pare 
stworöw i nawet nie zauwazyl 
kiedy znalezionym kluczem otwo- 
rzyl scienny sejf. Jego zawartosc 
byla intrygujaco bezwarto^ciowa 
— kaseta wideo z filmem porno- 
graficznym pt. "Möj brat i ja". 
Odrazajace. Zachowal ja jednak. 
Kto wie, moZe sie przyda? 

Tak rozmySlajac dotarl do scho- 
döw, ktörych widok u^iadomil 
mu, ze dalszy pobyt na parterze 
bylby zwykla strata czasu. Wie- 
dzial, ze dorn jest mocno rozcia- 
gniety i w göre, i w döt, a nawet 
w czasie — w zoo krazyly miedzy 
klatkami sprawdzone plotki o 
miedzywymiarowych teleportach. 
Kontrolnie popedzil na göre. Spo- 
tkai nowych znajomych: motyl- 
ka — pierdylka i duszka jak gru- 
szka, ktörzy pozbawiliby go zycia, 
gdyby nie odwröt i dlugi bieg 
kilometrowymi korytarzami. 

I tak dalej. I ja tarn bylem... 
kijem basebalowym czaszki miaz- 
dzylem, czolgiem nawet pojez- 
dzilem... Grrr. 

Extra gierka, warta kazdej 
ceny. Najlepsza wjaka kiedykol- 
wiek gralem. Niesamowicie po- 
myslowa i zaskakujaca. Wzrusze- 
nie chwyta mnie za gardlo. 
McSon Scaffold 
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Sposröd wielu gier strategicz- 
nych ta wyröZnia sie doskonale 
dopracowana. grafika.. Nie mamy 
tu do czynienia ze statycznym 
ekranem, na ktörym jedynie co 
jakis czas przesunie sie kilka kwa- 
draciköw symbolizuja.cych Twe 
oddziafy wojskowe, osadniköw, 
czy teZ pocia.g z zaopatrzeniem. 
Tutaj caly ekran zyje. Drwal na- 
prawde bierze siekiere w garsC i 
idzie na wyrajb, ciesla przed po 
stawieniem domu nie omieszka 
wyröwnac terenu, kowal w po- 
cie czofa zastanawia sier, co teZ 
mozna zrobiC z deski i sztaby 
zelaza, a jeZeli traft sie nawet 
osobnik chwilowo bezrobotny, 
to i on nie stoi w bezruchu, lecz 
inteligentnie drapie sie w swa. 
puszke mözgowa.. 

Dobrze rozwiazana jest takze 
komunikacja z uzytkownikiem — 
zastosowano System ikon i ekra- 
nöw pomocniczych, w ktörych 
poszczegölne opcje pogrupowa- 



wnego. Nie sa. to co prawda 

[ies wielkie niedogodnosci, ale 

daje sie, ze programiSci Blue 
Byte powinni myslec takze o ta- 
kich drobiazgach. Wröcmy jed- 
nak do samej gry. 

Cel jej jest prosty i nie wyröz- 
nia The Settiers sposröd innych 
klasycznych gier strategicznych 
— twoi osadnicy maja. opano- 
wac kawal la.du niezbedny do 
pefnego "rozwiniecia skrzydef" 
przez jedyny stuszny System geo- 
polityczny, czyli przez twoje pah- 
stwo. 

A wiec smierc wrogom, a 
ogieh ich domom! Grajmy! 

Po uruchomieniu gry znajdu- 
jemy sie w menu wstepnym. 
gdzie ustalamy takie parametry 
gry jak: ilosc graczy/przeciwni- 
köw, rodzaj gry (pojedyncza mi- 
sja, kampania, demo), wielkosc 
mapy, na ktörej rozgrywac sie 
bedzie akcja itp. Kiedy juz sie 
zdecydowalßmy pozostaje wy- 
braC ikone START. 

Oczom naszym ukazuje sie 
przedstawiony tröjwymiarowo 
fragment terenu, na ktörym roz- 
wijac sie bedzie nasz ruch osa- 
dniczy. Przed nami pierwsza de- 
cyzja — gdzie zlokalizowac za- 
mek? Najkorzystniejsze poloZenie 
to takie, gdzie beda. sie znajdo- 
wac wszystkie niezbedne nam 
surowce — drewno, skafy, göry 




ne sa. w logiczny i przejrzysty 
sposöb. 

Mimo tych wszystkich zalet, 
gra niestety ma takze kilka niedo- 
cia.gniec. Jednym z nich jest spo- 
söb zapisu stanu gry r\d dysku — 
przy ponownym fadowaniu do- 
datkowe opcje dostepne w grze 
(np. sposöb wyswietlania mapy) 
przyjmuja. wartosci pierwotne, 
proponowane przez program. 
Denerwuja.ce jest takze to, ze 
aby zdiaöowad stan gry z dysku 
nalezy wychodzic z gry do menu 



(kopalnie) oraz pola (rolnictwo). 
Jak wybudowaif zamek? Gdy klik- 
niemy kursorem na fragment te- 
renu, powinien pojawic sie na 
nim rysunek zamku. JeZeli lokali- 
zacja nam odpowiada, to klika- 
my na pierwsza. ikone z lewej w 
dolnym rzedzie. JeZeli jednak wo 
lelibysmy wybudowaC swa. siedzi- 
be gdzies indziej, to pomocne 
bedzie klikniecie na te. ikone 
dwoma klawiszani myszy röwno- 
czesnie. Bedziemy teraz mogli 
obejrzec sobie wszystkie moZIiwe 



lokalizacje zamköw w calej krai- 
nie (teren ogla.damy przesuwaja.c 
mysz z wcisnietym prawym przy- 
ciskiem). Ta metoda ogladania 
wszelkich mozliwych pofozeh 
dotyczyc bedzie takze wszystkich 
budynköw w dalszej czesci gry. 
Gdy mamy juz dobrze zlokalizo- 
wany zamek, stoi przed nami 
otworem droga do rozkwitu. 





Teraz chwila przerwy na 
omöwienie ikon, ktöre wlaSnie 
sie uaktywnify. 

I . Budowa — w zaleZnosci od 
tego, czy w punkcie mapy, 
ktöry wskazalismy kursorem 
pojawi sie rysunek chaty, za- 
mku czy kopalni, mamy tu 
dostep do odpowiedniej licz- 
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czyc z inna. istnieja.ca. juz chora.- 
giewka. (na samym pocza.tku — z 
ta. przy zamku). W tym momen- 
cie z zamku zaczna. wychodzic 
robotnicy, ktörzy najpierw wy- 
röwnaja. teren, potem zniosa. 
materiafy, a na kohcu rozpoczna. 
budowe. 

Kiedy wybudujesz juZ kilka 
domöw, np. chate rolnika i pie 
kamie, zauwazysz, ze cos nie gra 
— rolnik sieje to swoje zyto czy 
pszenice, a piekarnia stoi. Aby 
sprawdzic, co jest tego przyczyna. 
mozna klikna.c na piekarni oby- 
dwoma przyciskami myszy — 
pojawi sie ekran, na ktörym zo- 
baczymy nasz zakfad, piekarza 
oraz znaczek ( — ). Oznacza on, 
ze w zakladzie brakuje jakiegos 
surowca. W naszym przypadku 
jest to ma.ka, ktöra. otrzymamy 
dopiero po wybudowaniu wia- 
traka. W takich sytuacjach po- 
mocne jest menu informacyjne 
(to na prawo od mapy). Znajdu- 



by ekranöw, na ktörych do- 
konujemy wyboru budowli 
(sa. one podpisane w kolej- 
nosci z prawej na lewo i z 
göry na döf): 



5WM 




ekran I — kamieniarz, 
straznica. drwal, lesnik, ry- 
bak, wiatrak, slup na roz- 
stajach drög, szkutnik; 
ekran 2 — rzeznia, pfat- 
nerz, huta, tartak, piekar- 
nia, huta zfota; 
ekran 3 — kuznia, gospodar- 
stwo rolne (profil — uprawa 
zboza), magazyn, hodowla 
swih, wieza straznicza, fort; 
ekran 4 — kopalnia materia- 
löw budowlanych, wegla, 
rudy Zelaza, zfota. 



Gdy wybierzemy juz budowle 
do wykonania, na mapie pojawi 
sie placyk z odchodza.ca. od nie- 
go scieZka. zakohczona. chora.- 
giewka.. Przez klikniecie na tej 
chora.giewce uaktywnimy opcje 
budowy drogi, ktöra. nalezy pofa.- 



HA HArwcrHvrji 
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je sie tu 8 ikon dajacych dostep 
do nastepuja.cych ekranöw: 



ekran 1 — narysowane sa. tu 



"zaleZnosci pokarmowe" grup 
zawodowych. Brzmi to moZe 
dziwnie, w praktyce sprowa- 
dza sie jednak tylko do jedne- 
go — kaZde pozywienie trafia 
w kohcu do kopalni; 
ekran 2 — znajdziesz tutaj 
drogi, jakie musi przebyc suro- 
wiec, aby stac sie produktem 
— od rudy Zelaza do tarczy 

itp.; 
ekran 3 — 



aktywnosc zawo- 



Vk 
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ekrany 1 , 2 i 3 — rozdzielamy 
tutaj na poszczegölne zakfady 
posiadana. zywnosc, wydoby- 
te surowce oraz wyciete 
drewno. Obok kaZdego z 
symboli materiafu znajduja. sie 











w 



* I <> 




ekran 7 — wojsko, decyduje- 
my, czy nasi zolnierze maja. 
byc mistrzami w swoim fachu, 
czy nie (ikony z zofnierzem 
kulturysta. oraz pacyfistaj, jaka 
ma byC struktura wiekowa ar- 
mii, itp. 



Teraz mozesz rozpocza.^ sa- 
modzielna. gre. Na zakohczenie 
kilka rad: 



Nie rozpraszaj budowli, ktöre 
sa. ze soba. powia.zane towaro 
wo — hüte i kuznie buduj w 













r 4 : 



dowa kazdej z grup pracow- 
niczych — w zaleznoto od 
wychylenia strzatki na tarczy; 
ekran 4 — tutaj dowiesz sie, 
ile materiaföw wydobyfes, a 
ile towaröw wyprodukowa- 
fes; 

ekran 5 — znajdziesz tu zesta- 
wienie wszystkich domöw — 



zaröwno tych gotowych, jak i 
tych w budowie; 

— ekran 6 — a tutaj j.w. (moze 
tylko opröcz produkcji); 

— ekrany 7 i 8 — zmiany teryto- 
rialne. wydobycie, produkcja, 
spozycie, zbrojenia itp. rzeczy 
dla mifoSniköw wykresöw. 

Do omöwienia pozostalo je- 
dynie menu pia.te — ustawienie 
parametröw: 




THE SETTLERS 

Blue Byte 1993 
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poblizu kopalni, piekarnie i 
wiatrak przy gospodarstwie, 
itp. 

Kiedy twe pahstwo "rozcia.- 
gnie" sie w terenie, zacznij sta- 
wiac magazyny — towary 
beda. przeplywac przez nie, a 
nie okrezna. droga. przez za- 
mek. Transport desek z tartaku 
do zamku, a potem, kiedy 
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rysunki zakfadöw, w ktörych 
jest od wykorzystywany np. 
obok wegla jest to huta zela- 
za, huta zlota oraz pfatnerz. 
Przy pomocy pasköw umie- 
szczonych pod spodem przy- 

dzielamy odpowiednia. ilosc 
materiaföw do kazdego z 
nich. Ewentualnie mozemy 
zdac" sie na intelekt komputera 
(ikona z dwiema strzalkami i 
kreskaj; 

ekran 4 — ustalamy, jakie na- 
rzedzia ma wykonywac kowal; 
ekran 5 — jakie produkty sa. 
najwazniejsze; 

ekran 6 — ukfadamy stosunki 
z sa.siadami, w wypadku, gdy 
gramy przeciwko komputero- 
wi, görna pozycja pokazuje 
jego stosunek do nas, a dolna 
odwrotnie. UWAGA: przy 
ustaleniu najlepszych stosun- 
köw nie mozna prowadzic 
wojen; 



zaczniesz stawiaC wartownie z 
powrotem pod granice, jest 
doprawdy denerwuj^cy. 
Przy drwalu stawiaj lesnika — 
nie sadzi on co prawda drzew 
tak szybko, jak ten pierwszy je 
scina, ale zawsze to cos\ 
Surowcöw mineralnych po- 
szukuje sie w nastepuja^cy spo- 
söb: w görach stawiasz chora.- 
giewke, do ktörej podcia.gasz 
droge. Nastepnie klikasz dwo- 
ma klawiszami myszy na cho- 
ra.giewce. Na rysunku, ktöry 
sie pojawif wybierasz ikone 
czfowieczka. Po pewnym cza- 
sie na miejsce przybedzie po- 
szukiwacz. Bedzie on oznaczaf 
w görach znalezione surow- 
ce: tabliczka z bia\a, kropka. to 
skafy budowlane, czerwona. 
— ruda zelaza, czarna. — we- 
giel, a z zöfta. — zloto. 
Jezeli zmieniasz ustawienie 
preferencji dotycza.cych np. 



rozdzialu surowcöw, to o tym 
nie zapominaj — zdarzyfo mi 
sie, ze cafe drewno skierowa- 
fem do kuzni, a potem nie 
mogfem doj^c do tego, dla- 
czego stanela budowa wszyst- 
kich domöw. 

— Nie pchaj sie do walki, jezeli 
nie wyprodukowafes odpo- 
wiednio duzo uzbrojenia — 
zolnierz bez tarczy i miecza 
walczy dosC sfabo. 

— Skutecznosc obrony straznicy, 
opröcz stopnia wyszkolenia 
zolnierza, zalezy takze od ilosci 
zgromadzonego tarn z\ota — 
cöz za motywacja! Jest to zre- 
szta. chyba jedyny cel, dla 
ktörego kruszec ten wystepuje 
w grze. Z wojskiem wiaze sie 
niestety jedna z wad The Set- 
tiers: w przypadku, kiedy pla- 
nujemy atak, chcialoby sie 
przesuna.c bardziej wartosci 
wych zolnierzy na lepsze po- 
zycje strategiczne (pod grani- 
ce). Niestety, nie mamy takiej 
mozliwosci i czesto skazani je- 
stesmy na szturmowanie przy 
udziale jednostek niezbyt wy- 
kwalifikowanych. 

— Sama walka przebiega w nie- 
skomplikowany sposöb — kli- 
kasz dwoma przyciskami my- 
szy na wroga. wartownie, 
ustalasz liczbe wysyfanych zol- 
nierzy i wybierasz skryzowa- 
ne miecze. Wojsko rusza, 
zdobywa wartownie, a pobli- 
skie domostwa zmieniaja. stan 
skupienia na gazowy (przy 
wykorzystaniu drewnopo- 
chodnych substancji fatwo- 
palnych). Cöz za marnotraw- 
stwo materiatöw! 

Jak juz zdobedziesz wszystkie 
stanice, zbierz troche woja, pod- 
produkuj im mieczy i do ataku! 
Zamek twöj — ziemia twoja, a 
nastepne misje juz na Oebie cze 
kaj^. Powodzenia. I 

Pawel Chmielowiec 
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DRUCA CZESC MO J EGO PRZEWODNIKA PO FRONTlERZE B 
SZUKAC NAWET W ORYCINALNEJ INSTRUKCJI. JEDNAK P* 



Kuduj tarn narkotyki (Narco- 
$i<J\, niewolniköw (Slaves), 
twon recz na. (Hand wea- 



Dobre przebicie na meta- 
lach szlachetnych (Precious 
Metals) jest miedzy planetami 



pons), broh bojowa. (Battle Ayurso, sektor [4,-1] — 3254c, 

weapons). Podobno zadna a Hofaz [4,-1 J—1 607c. 

praca nie hahbi... Wype+nij Mozesz tez spröbowat 

♦adownie do pefna i polec na szcze^cia w systemie gwiezd- 

Facece, znajduja.ce si$ ok. 

6,42 roku swietlnego na ■^^■ 

"wschöd", czyli na prawo. 

Tarn sprzedaj to, co kupiies. 

Przyl<fadowe ceny: M 




powtarzac wiele razy, az do 
upadtego. UWAGA! Ta 
sztuczka moze nie dzialac 
we wszystkich wersjach gry! 
Pamietaj jednak, ze na 
chciwosci mozna sie naci^c. 
Osobiscie kupitem kiedys za 
ciezkie pieniadze statek Im- 
perial Trader, zatadowatem 
killcaset ton ladunku i... mu- 

sialem go sprzedac, gdyz nie 
mogtem znalezc odpowie- 



Przeczytanie tego tekstu 
do korica jest szkodliwe, 
sprzyja rozwijaniu si$ raka, 
zwieksza ryzyko ataku serca 
czy powaznych urazöw we- 
wnetrznych! Nie möw, ze Cie^ 
nie ostrzegatemü! 
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Mysle, ze po podpowie- 
dziach w poprzednim nume- 
rze nie masz juz problemöw 
z kas^. Mam nadzieje, ze nie 
jestes zty za to, ze jako zötto- 
dzioba wy statem Cie. w dose 
niebezpieczne zak^tki galak- 



FORSA 

A moze jednak masz pro- 
blemy z gotöwka,? Jezeli tak 
to nie martw sie; — jest na to 
kilka sposobow. 

Po pierwsze nalezy dokla- 

■ • t ■ ■ * SB 



Towar Vequess 

Narcotics 445c 

Hand 

Weapons (*)471c 

Battle 

Weapons (*) 579c 

Slaves 695c 



1237c 

1028c 

1208c 
1215c 



Towary oznaezone gwia- 
zdka. sa, nielegalne na Facece 
wiec liez sie z mandatem od 
polieji. Mozesz j^ przekupid 
albo zaptacic — ja preferuje 
to drugie, gdyz i tak taki 
mandat w niewielkim stop- 
niu moze mi zaszkodzic w 



nym Cemiess, sektor [-2,-2]. 
Tarn, na jednej ze staeji orbi- 
talnych, niektöre towary ko- 
sztuja. np. -3000c! Zeby nie 
utatwiac Ci zadania — sam 
ich sobie poszukaj. 

Trzecim sposobem na 
szybkie wzbogacenie sie, na- 
wet bez ruszania sie, z miej- 
sca, jest wykorzystywanie 
btedu w programie. Kup ka- 



na 



dniej liczby zatogi do praey, 
co powodowato, ze nie mo- 
gtem wystartowac. Tak wiec 
lepiej uwazaj na to i nie 
badz zbyt zachtanny! 

Teraz, gdy masz duzo for- 
sy, mozesz zacza_c latac dla 
przyjemnosci i zdobywania 
rang, a nie dla pieniedzy. W 
tym celu naj lepiej nabyc ja 
kis nieduzy, zwrotny statek." 
Osobiscie uzywam Cobra Mk 



Beifj^ds Star i Daedalus w Podröze miedzy Vequess cheia* z toba. gdziekolwiek niezbednym wyposazeniem 



bar! 

wszechswiata. Niestety, du- 
zych i szybkich interesöw nie 
mozna tarn zrobic. Proponu- 
Je wybrac sie^ troche dalej od 
Storica i udac sie w sektor 
[0,-4] na planete Vequess. 



Wymiana militarnych przesy- 
tek miedzy tymi dwoma sy- 
stemami gwiezdnymi jest 
dose* obfita, co pozwoli Ci w 
miare szybko pod niese swo- 
ja. ränge. 



tek na taiiszy! Komputer po- 
winien poinformowac Cie, 
ze masz pasazera na pokta- 
dzie i operaeja nie jest moz- 
liwa, ale forse i tak dosta- 
niesz... Mozna te operaeja 



, Au- 
topilot i inne w zaleznosci 
od gustu). Juz maja.c Class 3 
Hyperdrive Cobra Mk III po- 
trafi przebyc 18 lat swietl- 
nych w jednym skoku nad- 
przestrzennym. 
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STANOWItY XtOWNIE PODPOWIEDZI, 
TAI -4 ST0SUJ J(E TYLKO-I WYt^CZNIE 

TAKTYKI WALKI kiem nie nie jest pewne f mo- 

■! zesz röwnie dobrze wyparo- 

Aby wygrac pojedynek wac po jednym celnym strza- 

kosmiczny wcale nie trzeba le wroga posiadaj^eego Lar- 



miec statku wiekszego — 
wprost przeciwnie, statek 



ge Plasma Accelerator... 
Skorzystaj z tego, ze ata- 



bardziej zwrotny jest w sta- kowany przez Ciebie statek, 

nie zatatwic nawet Imperial gdy w niego celnie trafisz, 

Courier (taki kilkusettonowy przestaje na chwile strzelac. 

kolos). Oczywiscie bedzie to Ustaw autopilota na atakuja^ 



\4 
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KTORYCH TRUDNO 
W OSTATECZNOSCI. 

ci w celownik. Pozostaje 
grzat az do skutku. Ma- 
newr ten nie zatatwia 
rzecz Jasna wszystkiego 
bez twojego udziatu. Ry- 
zyko jest nawet wieksze: 
tatwiej celowad, ale ta- 
twiej tez zostac trafionym. 
Poza tym wzrasta prawdo- 
podobiehstwo kolizji, dla- 
tego lepiej nie stosowac 
go w starclu z wiekszym 








t 



daj Boze stoisz w miejscu, 
jest duze prawdopodobleri- 
stwo, ze rzesze aniotköw 
odwiedzisz w ciqgu najbliz- 
szych kilku sekund. Nawet 
jezeli poruszasz sie -ose 
szybko, nie böj sie przyspie- 
szyd. Daje do bardzo dobre 
wynilei w konfrontaeji z du- 
zyml, wolnymi statkami, 
ktöre zwykle wyposazone 
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trwafo o wiele dtuzej, niz 
gdybysmy scierali si$ np. z 
Osprey Attack Fighter (masa 
- 1 1 ton)... 

■ 

Zwolnione Tempo 

Ta taktyka polega na za- 
trzymywaniu akeji odpowie- 
dnim klawiszem na Stardrea- 
mer Time Control, Gdy "za- 
mrozisz" gre bedziesz w sta- 
nie ustawid autopilota na 

atakuj^eego, obejrzec jego 
wyposazenie Radar Mappe- 
rem itp. Mozesz tez wystrze- 



lic, ale tylko raz. Czeste wta^ 
,czanie pauzy moze dac ocze- 
kiwane efekty, jednak ta 
itechnika, aby byta wydajna, 
wymaga dobrego jej opano- 
wania. 

Zejdlo 

Technika ta pozwala na 
stawienie czota statkom o 
wiele od twojego ciezszym. 
WCzesniej Jednak upewnij 
sie, czy zgrateS stan gry w 
.bezpieczne miejsce, gdyz w 
walce z duzym przeciwni- 



a i wtaez na- 
rowadzanie. Gdy bedziesz 
ok. 1 km od C2lu wyta.cz na- 
prowadzanie (przejdz na ste- 
rowanie reczne — w zadnym 
wypadku nie wyfaczaj silni- 
köw!). Cel powinien przele- 
cieC koto Ciebie. Gdy bedzie 
on ok. 8 km za toba. ponow- 
nie wla.cz naprowadzanie 
(autopilota) I zacznlj strzelac! 
Gdy ponownie statek ataku- 
j«(cy znajdzie sie w odlegtosci 
ok. 1 km wyt<(cz naprowa- 
dzanie i powtörz cat«; opera- 
cje az do skutku. Taldm spo- 
sobem zniszczytem Imperial 
Couriera (o masie 480 ton) z 
13 osfonami (Shield). Jeden 
celny strzal powodowat u 
niego ubytek 5% oslon... 

Tylny strzelec 

Najwiekszym proble- 

mem w walce jest takle 
manewrowanle statkiem, 
aby przeciwnik znalazt sie 
w celowniku. Mozna to 
utatwiC, przechodzc|c w 
tryb sterowania reeznego i 
zmniejszaj«)C predkoie 

(wsteczny ci«|g). Przeciw- 
nik najezesciej sam wleci 



przeciwnikiem. Ale takich 
tatwiej za to trafit. 

Bezpieczny Kamikaze 

Zainstaluj 1 — 20 oslon. 
Ustaw autopilota na atakuja^ 
cy Cie statek, wta.cz naprowa- 
dzanie i... zderz sie z nim! 
Przy taJciej liezbie oslon nie 
powinno Ci sie stac nie po- 
waznego, a kadhib statku 
(Hüll) nie zostanie na ruszony. 
Ostony zewnetrzne (te, ktöre 
kupHei) szybko sk* zregenem- 
ja.. Ten manewr jest przydat- 
ny tylko w walce ze slabszy- 
rni, Izejszymi przeciwnilcami. 

Teraz kilka porad. Piraci 
nie beda. strzelali do Ciebie z 
odlegtosci wiekszej niz 3,5 
km I mniejszej niz 0,5 km. 
Ponadto, nie s<| oni zbyt sil- 
m, wiec powinienes sobie 
poradzic nawet uzywaja.c la- 
sera Impulsowego 5 MW 
(Pulse Laser). 

Jezeli jestei atakowany to 
pierwsza. rzecz«), lctör«| powi- 
nienes zrobic jest sprawdze- 
nie swojej szybkosci — jezeli 
poruszasz sie wolno, lub nie 



sa. w akcelerator plazmowy, 
a nie zwykty laser, jak Ty. 

Po nabraniu szybkosci 
ztap swojego przeciwnika 
w autopilota klilcaja.c na syl- 
wetee wrogiego statku, gdy 
tylko ukaze sie na ekranie. 
Moze Ci w tym pomöc wt<f- 
czenie napisöw pod planeta- 
mi i obiektami [F10]. Jezeli 
nie widzisz bardzo pomoc- 
nego "tunelu", zmien odpo- 
wiednie ustawienie w prefe- 
renejach gry. Bardzo poma- 
ga w tej sytuaeji skaner. 
Jezeli masz jednak duze 
trudnosci ze znalezieniem 
wrogiego statku, to jest pro- 
sta metoda — odlec na pew- 
nr] odlegtoic, 20 — 30 km, a 
potem ostro zawrod. Wrög 
powinien znajdowac sie w 
srodku ekranu. 

Jak masz juz goscia na ce- 
lowniku, jestes gotowy do 
ataku. Nie ba.dz bohaterem f 
nie strzelaj do przeciwnika, 
jezeli jest on dalej niz 3 km. 
Co prawda trafienie go jest 
mozliwe nawet z odlegtosci 
8 km, jednak prawdopodo- 
biehstwo udanego strzatu 
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jest bardzo male, a po co 
niepotrzebnie podgrzewac 
laser — w decyduja.cym mo- 
mencie moze sie okazac, ze 
Twoja brori musi byc przez 
kilka sekund oziebiana i nie- 
zdolna do strzatu... 

Mimo, ze pociski (Missiles) 
s«| bardzo neca.ce, nie sa. war- 
te Twojej uwagi. Wiele wro- 
gich statköw posiada System 
ECM, pozwalajacy im na sku- 
teczna. ochrone przed wiek- 
szoscia. typow pocisköw (z 
wyja.tkem Naval Missile — na 
niego zaden ECM nie dziata). 
Poza tym mozna je zestrzelid, 
wiec moze daj sobie z nimi 
spoköj — nie kupuj ich, zabie- 
raja. tylko tak cenne miejsce 
w ladowni. Natomiast dost 
skuteczna. metoda. obrony 
przed wrogimi pociskami jest 
ucieczka az do momentu, kie- 
dy skonczy s\q im paliwo. Nie 
musisz w ten sposöb kupo- 
wac systemu ECS. 

RANGA BOJOWA 

Jednym z waznych wska- 
zniköw w grze jest ranga 
bojowa (Elite Ranking). Wy- 
soka — pozwala na wziecie 
udziafu w wielu wczesniej 
niedostepnych misjach, za- 
röwno wojskowych jak i cy- 
wilnych. Mozesz ja. spraw- 
dzic na jednym z ekranöw 
informacyjnych [F3]. Ranga 
przyznawana jest przez Fe- 
deracji Pilotöw i bazuje na 
liczbie udanych zestrzeleh. 
ZESTRZELEN! Oznacza to, 
ze punkty przyznawane sa^ 
za zestrzelenie röznych rze- 
czy, ktöre pozostaja. po 
rozbitym statku! ' 

Jezeli jednak szybko } 
chcesz zdobyc ränge Elite 
to postepuj nastepujaco. W 
Systemie Sfonecznym wy- 
mien broti na 30 MW Mining 
Laser. Nie bedziesz potrzebo- 
wat zadnych zewnetrznych 
oston, wiec jezeli laser nie 
miesci Ci sie na statku, mo- 



Jpsz niepotrzebne ostony usu- 
ß. Udaj sie do systemu Bar- 
ird Star. Gdy wylecisz z nad- 
zestrzeni po chwili powinie- 

nes zobaczyc duza. liczbe przy- 

blizajacych sie punktöw na 
ekranie gtöwnym i wiele bia- 
tych obielctöw na skanerze. 
Sa. to asteroidy — twöj bilet 
do slawy i bogactwa. Przybliz 
sie do jednej z nich uzywajac 
autopilota. Jak bedziesz blt- 
sko pamietaj o wyta.czenlu 
go, gdyz w innym wypadku 
czekaja. cie odwiedziny w sfe- 
rach niebieskich (Autopilot 
Software Copyright (c) 3196 
by Microsoft). 

Sprawdz, czy twoja szyb- 
Icosc zgadza sie dokladnie z 

szybkoscia. asteroidu — naj- 
prosciej uzywaja.c przyspie- 
szenia czasu, np. xlOO (trzy 
strzatki). Inaczej nie Ci nie 
wyjdzie. Wystrzel z broni. 
Powinienes zobaczyc odlam- 
ki albo minerary rozsypuja.ee 
siq z miejsca, gdzie przed 
chwila. byta solidna bryla. 
Nie staraj sie niezego ztapac 
— minerary nie sa. warte za- 
chodu. Mozesz za to starac 
sie je trafic — zawsze kill«a 
punktöw wiecej. Powtarzaj 
ten manewr z innymi astero- 
idami wiele razy, az zdobe- 
dziesz odpowiednia ränge 
bojowa.. 

TYTULY 

• 

Röwnie waznym wyni- 
kiem w grze, opröcz rangt 
bojowej, jest tytut przyzna- 
wany osobno przez Impe- 
rium i Federacje. Zdobywa 
sie go za wykonanie zadan 
wojskowych dla jednej z 
tych organizaeji. Oto przybli- 
zona punktaeja, wedJug 
kt6rej przyznawane sa. pro- 
moeje: 



Punkt) 


rTytut 


Tytul 




Federacji 


Imperium 





None 


Outsider 


1 


Private 


Serf 


16 


Corporal 


Master 


81 


Sergeant 


Sir 


256 




Squire 


625 


Major 


Lord 


1296 


Colonel 


Baron 


2401 


Lieutnant 


Viscount 


4096 


Lt. 
Commander 


Count 


6561 


Captain 


Eari 


10000 


Commodore 


Marquis 


14641 


Rear 

Admiral 


Duke 


20736 


Admlral 


Prince 



Tabelka ta jest raezej po- 
gla.dowa i pozwala sie zo- 
rientowac, jak trudno osiaj- 
gna.c wysoki tytut Federacji 
lub Imperium, gdyz nie sa. 
znane punktaeje za poszcze- 
gölne zadania. Wiem jedy- 
nie, ze doreezenia przesyfek 
warte sa. 2 punkty, a bom- 
bardowania — 20 punktöw. 

ZD^ZYC NA CZAS 

'Twöj autopilot jest two- 
im przyjacielem". Tak glosi 
jedno z pierwszych zdan w 
jego instrukeji obstugi. Jest 
to prawda — poza tym, ze 
dziata do konca, czyli do tra- 
fienia we wskazany obiekt. 
Potrafl np. wytyczyc kurs do 
portu kosmieznego przez po- 
wierzchniq planety... Uzywa- 
ny wiaseiwie jest on jednak 
bardzo efektywny i m.in. 
tak reguluje predkoie lotu, 
aby zuzye jak najmniej pali- 
wa. Niekiedy jednak bar- 
dziej zalezy na czasie niz na 
ekonomiez- nosci, szcze- 
g öl nie , w trakeie m\- 



m ■ 



kiedy 



wxÄV^tS^ musisz do " 

^S^\ • V starezyc 



starezyc 
materia- 
ky przed 
\ okre- 
t I o- 








terminem. 
Niestety, reczny 
pilotaz, a zwlaszcza do- 
mie jest bardzo trudne. 



Mozna jednak temu zara- 
dzic. 

Po wyjsciu z nadprzestrze- 
ni postepuj jak zwykle — 
weisnij [F2] dwukrotnie, wy- 



bierz baz^, do ktörej zamie- 
rzasz si^ udac, ustaw na nia. 
autopilota, wta.cz naprowa- 
dzanie i weisnij klawisz Star- 
dreamer Time Control — 
oznaczaja.cy przyspieszenie 
upfywu czasu xlOOÖO. Gdy 
oba celowniki na . siebie 
"najada.", wyta.cz naprowa- 
dzanie i weisnij [ Enter). Spo- 
woduje to, ze twöj State k 
bedzie stale przyspieszat. 
Gdy bedziesz juz ok. 1,5 ja. 
od celu, ponownie wta.cz na- 
prowadzanie. W chwile po- 
tem stanie sie cud — z szyb- 
kosci kilkudziesieciu tys. km 
na godzine zwolnisz do zale- 
dwie kilku! Cöz za technika 
potrafia.ca wytrzymac prze- 
cia.zenia wielu setek, jezeli 
nie tysiecy G... (Tak napraw- 
de jest to nfedopracowanie 
w programie.) Spokojnie za- 
dokuj w staeji. "* 

Ten trick pozwala na prze- 
bycie odlegfosci dziela.cej 
wyjscie z nadprzestrzeni od 
staeji kosmicznej w czasie o 
wiele krötszym, niz korzysta- 
ja.c z autopilota. Dia przykf**- 
du mozesz przebyc ok. 8 j.a. 
w czasie krötszym niz dzien! 
Jednakze metoda ta jest bar- 
dzo paliwozerna, wiec nale- 
zy jej uzywac tylko w sytua- 
cjach wyja.tkowych i wtedy, 
gdy State k ma odpowiednio 
wysokie przyspieszenie. ** ' 

PLATNE ZABÖJSTWA 

Jednym z zadan cywil- 
nych dost^pnych w biulety- 
nie sa. ptatne zaböjstwa. Nie- 
kiedy moze sie trafic zlecenie 
na sume kilkunastu tys. c! 
Oto kilka podpowiedzi. 

Nie mysl nawet o pomysl-, 
nym ukohczeniu misji, jezeli 
masz duzy, powolny statek. 
Do tej roboty potrzebny jest 
zwinny mysl i wiec o bardzo- 
duzym zasiegu w nadprze- 
strzeni (np. 18 lat swietl- 
nych). Dzi^ki temu bedziesz 

miat wystarczaja.ca. przewage 
nad statkiem, ktöry chcesz 

zestrzelit — po prostu z nad- 
przestrzeni wyjdziesz wcze- 
sniej niz Twöj cel. Do ptat- 
nych zaböjstw potrzebny 
jest Hyperspace Cloud Ana- 



GAMBLER 3/94 



yzer — urzqdzenie analizuja^ 
c^ chmure. pozostaja.ce po 
wejsciu statku w nadprze- 
strzeh. Dzieki niemu mozesz 
sie dowiedziec, dokad sta- 
tek sie? udal. Na Twoje nie- 
szczescie moze on sie^ zorien- 
towac, ze jest sledzony i 
wykonac tzw. mis— Jump, 
czyli slepy skok do innego 
systemu niz ten, ktöry poda- 
je Hyperspace Cloud Analy- 
zer, Wtedy odnalezienie sle- 
dzonego statku jest prawie 
niemozliwe. 

Takie slepe skoki zdarzaja. 
isi^ jednalc bardzo rzadko. 
Normalnie teleportuja.c si^ do 
systemu gwiezdriego, do 
ktörego udat sie cel, przyby- 
wasz wczesniej niz on i mu- 
sisz na niego poczekat. Hy- 
perspace Cloud Analyzer po- 
winien podac ci doktadny 
czas pojawienia slq statku w 
systemie. Poczekaj spokojnie 
-do tego momentu, a dla 
pewnosci moze troche^ 
kröcej. Wejdz do mapy pla- 
netarnej (2 razy [F2]) I ustaw 
ja. tak, aby wszyst- 
kie ciata nie- flfe> bie- 
skie byty na |_ 



niej wh 
doczne. 
-Pbtem, 
w röw- 
nych * 



od 



*? U* 



si$, dlaczego nie sugeruje, ze- 
strzelenia statlcu przed wej- 
sciem w nadprzestrzeh. Otöz 
jest to bardzo trudne, gdyz 
sterowane przez komputer 
statki teleportuja. sie bardzo 
blisko od stacji, z ktörej wy- 
latuja.. Strzelanie do niego 
moze si§ spotkaC z niezado- 
woleniem wtadz lokainych i 
zwykle z fala. statköw policyj- 
nych, pröbujacych Ciebie ze- 
strzelic. Mimo, ze sa. to debile 
i cz^sc z nich rozbije sie sama 
o siebie, to jednak po co 
narazac skj na zbedne nie- 
bezpieczehstwo?. . . 

ROBACZE DZIURY 

Jednym z btedöw pozosta- 
wionych przez programistöw 
Frontiera sa. tzw. robacze 
dziury (wormholes). Trick po- 
lega na tym, ze istnieje moz- 
liwosc teleportowania sie w 
obszary odlegk? o... 655,35 
(+/- kilka) lat swietlnych zu- 
zywaja^c tyle samo paliwa, co 
w normalnym skoku w nad- 
przestrzeh. Gdyby nie to, ze 
dzieki takiemu skokowi moz 
na przebyC odlegtosci np. 60 

lat swietlnych w dwöch 
"skokach" ta mozliwoic 
nie bytaby atrak- 



cyjna — sysxe- 
f tal< 

A bar " 



Qa 



-C* rs 



fc^*^" 
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np. co sekun- 



, zerkaj na 
-tnape planet. Jezeli 
■ pojawi sie. na niej nowy 
punkt, ustaw na niego auto- 
pilota, wyjdz z mapy I wy- 
„bierz ikone. komunikacji [F4]. 
Pojawi sie opcja "Send messa- 
ge to" i kod identyfikacyjny 
statku, dzieki ktöremu mo- 
zesz sie^ zorientowac, czy to 
twoj_cel. Jezeli nie pamietasz 

1, zawsze mozesz 
sprawdzic to na jednym z 
ekranöw informacyjnych do- 
stepnych pod |F3|. Jezeli to 
I nie on — powtörz ca*a. opera- 
cje,. Jezeli to jednak Twöj cel 
— wtacz naprowadzanie i... 
reszta nalezy do Ciebie. 
Zapewne . zastanawiasz 



?m 



dzo od 

legte od 

sektora [0,0] sa^ niezamie- 

szka+e. 

Jak juz napisatem, posif- 

kuja.c sie "robacza. dziura" 
mozna skoczyc kilkadziesi^t 

lat Swietlnych, korzystajac z 
przesiadki w systemie odle- 
g*ym o 655 lat swietlnych. 
Dia przyktadu, ze znanego 
nam systemu Facece 10,-4 1 
do systemu Wolf 3 59 [0,0] 
mozna dostat sie w pare 
godzin, podrözuja.c po ra- 



mionach olbrzymiego tröjka/ 
ta röwnoramiennego. Warto 
wspomnieC o tym, ze prawy 
klawisz [Shift] przyspiesza 
poruszanie sie^ po mapie ga- 
laktycznej. 

Dia tych jednak, ktörzy 

pasjonuja. si^ poznawaniem 
nowych swiatöw moge^ po- 
da£ namiary na kilka cieka- 
wych, odlegiych zamieszka- 
tych systemöw gwiezdnych: 



Ayuroa 


[-666,117] 


Becanol 


[-1509,-351 


Betiess 


[-2344,-35] 


Ackexve 


[-3228,-34] 


Hoessce 


[-5180,-2000] 


Ackarge 


1-4310,-1999] 


Exvefa 


[-2000,-1945] 


Enangre 


[-1225,-922| 


Ackarol 


[-2000,-879| 


BURACZKI 



Tak wielka zlozonosc gry 
pocia.gnefa za soba. kilka ble- 
döw, ktöre w niej pozostaty 
mimo fazy betatestöw. Oto 
niektöre z nich: 

1 . Wspomniany b»ad sprze- 
dazy kabiny z pasazerem. 
Poprawiony w pözniej- 
szych wersjach gry. 

2. Niekiedy w czasie walki 
statek moze sie "zabloko- 
wac" na kilka sekund. 
Bardzo niebezpieczne... 

3. Strzat lasera czasem nie 
jest styszany (Amiga). 

4. Czasami zdarza sie, ze 

po wybraniu Launch Re- 

quest z menu komunikacji 

statek blokuje si$ w wylo- 

cie stacji orbitalnej. 

5. Niekiedy mozna otrzymac 
bardzo duzo pieniedzy, 
wybieraja.c Mars jako 
miejsce rozpoczecia misji 
(ponad 100 milionöw c). 
Wystepuje to tylko w we- 

rsji na PC. 

6. Czasem podziekowania 
od szczesliwych pasaze- 
röw powoduja. znikniecie 
wszystkich ogtoszeh z 
Bulletin Board. 

7. Jesli scigany przez ciebie 
statek rozbije sie^ o po- 
wierzchnie planety, nie 
otrzymujesz pieniedzy za 
wykonany "kontrakt". 

CIEKAWOSTKI 

1 . Istnieje mozliwosc znisz- 
czenia catej floty policyj- 



w 



T 



nej stacji! 

2. Samej stacji nie da si? zni- 
szczyc, nawet uzywaja.c 
Large Plasma Accelerator. 

3. ISTNIEJE Class 4 Military 
Drive. W instrukcji do gry 
napisano, ze zrobiono tyl- 
ko Class 3. 

4. Chodza. stuchy, ze gdzies 
w niezmierzonych otchla- 
niach galaktyki mozna 
zdobyC statek zwany Mi ra- 
ge. Jest on spetnieniem 
marzeii kazdego gracza — 
tysia.ce ton *adownosci, 
przyspieszenie godne Fer- 
rari. Niestety, nikt ze zna- 
nych mi graczy (m.in. czy 
telniköw konferencji GA- 
MES AMY w sieci Amiga- 
Net, w ktörej w pewnym 
momencie 90% listöw 
byto poswieconych tej 
grze) jeszcze go nie wi- 
dzial. 

KONCZAC 

Chcielibysmy powolaC w 
Gamblerze klub graczy we 
Frontiera. Jezeli masz jakis 
problem lub znalaztes cieka- 
wy trick czy buraczek napisz 
do nas na adres redakcji, 
KONIECZNIE z dopiskiem 
"FRONTIER"!!! Niech moc 
bedzie z \" 

• 

Imcjraktor 



V 



FRONTIER 

Gametek/Konami 1993 
Handlowo-przygodowa 
Amiga, Atari ST, IBM PC 



Grafjka 
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Dzwi^k m 75% 
GrywalnoSc fj^ 99% 

Pomysl % 90% 
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Poziom 6 

Schody z poziomu 5 znajduja 

sie na polu 21/7. 

The Riddle Room — zaraz za 

schodami rozciaga sie duza kom- 
nata. Wjej scianach umieszczo 
ne sa. cztery nisze, obok kazdej z 
nich inskrypcja: 

Hard as rock, blue as sky, twinkle 
in woman's eye — w niszy 
nalezy pofozyc^ Blue Gern, 

I arch yet have no back — ßow, 

A golden head and tail but no 
body — Gold Coin, 

I am all, I am non — najtrudniej- 
sza do interpretacji zagadka 
— Mirror of Dawn. 

Polozenie trzech przedmiotöw 

otwiera krate 21/14. Nagroda za 
umieszczenie wszystkich czterech 
przedmiotöw jest zelazny klucz 
(Iron Key) — pojawia sie on w 
nowej, piatej niszy. 

Na poziomie 6 mozna spotkac 
trzy rodzaje przeciwniköw: 

— Zötte oczy — niezbyt przyjem- 
ny wrög, czesto atakuje stada- 
mi. Miota ogniste kule i inne 
powietrzne pociski. Lepiej nie 
wdawac sie w walke, jezeli 
druzyna jest oslabiona. 

— Szkielety — takze kraza grupa- 
mi. Sa to przeciwnicy najcze- 
Sciej spotykani na tym pozio- 
mie. Niezbyt grozni, ale potra- 



fia przemieszczaC sie bardzo 
szybko. Ich ochrona sa. drew- 
niane tarcze, a uzbrojeniem 
Falchion. 

Osy — mozna je bylo spotkaC 
juz na czwartym poziomie, 
dosyc skuteczna na nie bronia 
jest trujaca chmura. 

Drzwi 25/16 prowadza do 
komnaty z "zöltymi oczami", w 
ktörej na podlodze znajduja sie 
dwie plyty (pierwsza otwiera kra- 
te 29/14, druga ja zamyka). W 
komnacie umieszczona jest zapa- 
dnia — optaca sie "przeleciec" na 
nastepny poziom. 

Za krata. 29/14 znajduje sie 
kolejny zelazny klucz. Obok, przy 
polu 28/14 umieszczony jest 
przelacznik uruchamiajacy plat- 
forme transportowa (28/15), 
przenosi ona na pozycje 29/16. 
Znajduje sie tutaj kolejna plyta 
(otwierajaca wspomniana wcze- 
S"niej krate) oraz przycisk zamyka- 
j^cy zapadnie. 





Aby zdoby£ zelazny klucz na- 
lezy pofozy£ na polu 28/15 jakis" 
ciezki przedmiot, dopiero wtedy 
uruchomiC pole transportowe. 

The grave of King Filius, explo- 
rer of combinations — drzwi 23/ 
1 7 prowadza do malej komnaty. 




w ktörej mozna spotkac kolejne 
"zölte oczy". Na scianach znajdu- 
je sie kilka przycisköw — naj- 
pierw nalezy zaktywizowac ten 
przy polu 21/20, potem — po 
pölnocnej stronie pola 24/21. 
Otworzy sie wtedy ukryte przej- 
Scie do niewielkiego pomieszcze- 
nia, w ktörym znajduje sie zela- 
zny klucz i kolczuga. 

The grave of King Milias, the 
golden who even in death thirsts 
for bullion — drzwi 18/17 pro- 
wadza do komnaty, w ktörej 
znajduje sie kilka szkieletöw. Po 
wrzuceniu do otworu w icia 
(przy polu 19/18) zlotej m oj 
otwiera sie kolejne ukryte przej- 
S"cie do pomieszczenia, +j ktörym 
mozna znalezc zelazny klucz. 

Od korytarza odchodzi (17/ 
16) pasaz na zachöd. na Jego 
kohcu znajduje si^ duza tarcza 
(Large Shield) oraz przycisk na 
Scianie, ktöry otwiera dodatkowe 
przejS"cie do "komnaty zagadek". 

Drzwi 14/17 i 14/19 otwiera- 
ne sa, za pomoca /■elaznych klu- 
czy. If you want to stay alive, 
you'd better turn and run — na- 
lezy skrecic" w prawo (na polu- 
dnie). I don't like to be ignored — 
ta czesc podziemi pelna jest wafe- 
sajacych sie szkieletöw i "zöltych 
oczu". Przycisk przy polu 17/29 
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otwiera ukryte przejSCie na pole 
29/30 — niebieskie, magiczne 
pudelko. Przy polu 28/30 znajdu- 
je sie kolejny przycisk — ukryte 
przejs'cie 17/30, za ktörym znaj- 
duje sie zelazny klucz i zbroja. 

Otwarcie tego przejScia uwal- 
nia jednoczeSnie grupe szkiele- 
töw, ktöre mozna wykorzystac 
do rozwi'azania ostatniej zagadki 
tego rejonu podziemi. Na polu 
21/25 znajduje sie niewidoczna 
plyta, otwierajaca ukryte przej- 
s'cie 24/24 — do pomieszczenia 
24/23 (VI Potion, ROS Potion, 
zywnoSc i pochodnia oraz przy- 
cisk na scianie umozliwiajacy po- 
wröt). Nalezy zwabi£ na pole z 

niewidzialna plyta ostatnia grupe 
szkieletöw i szybko przedostac sie 
przez otwarte w ten sposöb 
przejs'cie (nalezy sie spieszyc, nie 
jest to prosta operacja). 

Teraz mozna wröcic do roz- 



öroza (14/21) i pöjSc tym razem 
na pöinoc — I hate cowards. 
Pomieszczenie za drzwiami 1 1/ 
25 (zelazny klucz) zawiera zielo- 
ne, magiczne pudelko. Przy polu 
12/26 znajduje sie na Scianie 
zelazne köfko, otwiera ono ukry- 
te przejs'cie 1 1/27 — grupa szkie- 
letöw, Yew Staff (+4 punkty 
Mana, m.in. moze wyczarowa^ 
swiatlo) — 6/24, Casque 'n Coif 
— 5/28. Przycisk przy polu 3/26 
otwiera przejscie do korytarza, w 
ktörym znajduje sie Vorpal Blade 
(+4 Mana, miecz o dziwnym 
wygla.dzie, sluza.cy do walki z nie- 
materialnyrni przeciwnikamil. 

Drzwi 9/25 sa. otwarte Przej- 
s'cie przez plyte 9/23 zamyka je. 
Od korytarza odchodzi na pö\- 
noc pasaz, w ktörym znajduja sie 
dwa pola transportowe oraz kra- 
ta. Nalezy zästosowac zaklecie 
ZO i przejSc przez obie "blekitne 
kurtyny" — zelazny klucz. 

Drzwi 9/20 otwierane sa za 
pomoca Solid Key, za nimi znak 
duje sie pfyta otwierajaca drzwi 
9/25. W tym rejonie podziemi 
mozna zetknac sie z grupami 
szkieletöw 

Test Your Strength — korytarz 
na lewo wypefniony jest przez 
pola transportowe. Na\ezy rzucic 
(nie ktascj jak^przedmiot - 
otwarta zostanie wtedy krata 1 0/ 
1 1 . W pomieszczeniu za nia. znaj- 
duje sie kilka uzytecznych 
przedmiotöw — zywnos'c, cz$<£ 

zbroi z mithrilu i zatrute strzaly. 

Drzwi 13/7 zamykaja wejScie 
do pomieszczenia, w ktörym 
znajduje sie pochodnia. DrA^i 
1 1 /8 (zelazny klucz) prowadza 
do komnaty, w ktörej sa osy oraz 
dwa zielone, magiczne pudefka 

Przycisk 6/7 otwiera ukryte 
przejscie do rejonu podziemi 
dostepnego z poziomu 5 (opis w 
poprzednim numerze Gamblera, 
2/94). 

Pole transportowe 3/5 prze- 
nosi w okolice pola 25/7. Jest to 
skröt, przy pomocy ktörego moz- 
na omina^ dosyc! duzy rejon labi- 
ryntu — jedna grupa "zöltych 
oczu", a w pomieszczeniu za 
drzwiami 9/1 — druga grupa 
(i niebieskie, magiczne pudelko). 

Dzwignia przy poliT'^D/* * 
otwiera drzwi 26/9. Jednak nie- 
widoczna plyta na polu 26/8 
zamyka je z powrotem. Dlatego 
nalezy przesunac dzwigni'e, sta- 
r\at na polu 26/7 (omijajac 26/8) 
i szybko przebiec przez zamykaja- 
ce sie drzwi. W komnacie znajdu- 
je sie- osa i szkielet. Ponadto moz- 
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na tu znalezc skarb (m.in. zatruta 
strzala) oraz kusze (Crossbow). 
Przycisk 29/12 otwiera drzwi 
wyjSciowe. Poniewaz na podlo- 
dze przy nich znajduje sie niewi- 
doczna plyta (identyczna, jak ta z 
drugiej strony) — trzeba ponow- 
nie przebiec przez zamykaja.ce sie 
drzwi. 



i}.;>.:^„.^ ; 





Przycisk 1 6/5 otwiera przejscie 
do komnaty, w ktörej znajduje 
sie Vorpal Blade. 

Teraz mozna skierowaC sie do 
wyjScia z poziomu — najdalej na 
pofudnie pofozony korytarz. Jest 
tam tylko jedno pomieszczenie 
— drzwi 31/19 ("zöfte oczy" i 
druga cze^c zbroi z mithrilu). 
Potem mozna zejSc na nastepny 
^poziom — schody 26/26. 

Poziom 7 

Po zejsciu z poziomu 6 (scho- 
dy 26/26) grupa znajduje sie w 
krötkim korytarzu, ktöry koriczy 
sie drzwiami otwieranymi klu- 
czem RA — 23/27. Dalsza. droge 
zamyka podobna swietlista zapo- 
ra (konieczny jest nastepny klucz 
RA). Przy polu 21/28 znajduje sie 
przycisk otwieraj^cy nisze 21/27. 
a tam lezy zwöj z informacfä. ze 
kolejne klucze znajduje sie na niz- 
zych poziomach. 

Nalezy wiec zejs£ na poziom 
8. Po drodze mozna zapoznaC" 
sie z zakleciami — ognista kula, 
ognista tarcza, swiatto (drugie 
zaklecie) i ciemnoic. 

Schody na poziom 8 znajduja. 
sie na polu 27/28. 



Poziom 8 

Ten poziom to wfaSciwie jed- 
na duza komnata. Schody z po- 
ziomu 7 znajduje sie na polu 22/ 
13. Po zejsciu z nich lepiej stana.£ 
w miejscu, nie poruszac" sie do 
przodu i zwalczac pojawiaja.ce 
sie potwory. 

i 



Zielone duchy — jest ich bar- 
dzo duzo, wiekszosc z nich 
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mozna zniszczy£ zakleciem 
DES EW na najnizszym pozio- 
mie mocy. Istnieja. jednak bar- 
dziej odporne. Jest to okazja 
do wypröbowania Vorpal Bla- 
de. 




— Kosciotrupy — przeciwnik nie- 
zbyt grozny, choc poruszaja. 
sie grupami. 

— Mumie — dawno nie widzia- 
ne potwory z drugiego pozio- 
mu. Wiekszosc nie jest zbyt 
niebezpieczna, tylko jedna 
grupa moze sprawi£ klopoty. 

— Skrzat — niewielki, dosyc 
dziwny osobnik, ktöry nie ata- 
kuje, tylko okrada — zaczyna 
od przedmiotöw znajduja.- 
cych sie w lewej rece postaci. 
Najlepiej zlikwidowa£ go na- 
tychmiast po dostrzezeniu. 

W wielkiej komnacie poziomu 

8 znajduje sie wiele zapadni, plyt 
zamykaja.cych i otwieraja.cych 
oraz pöl transportowych. 

Warto "wyskoczyc" na poziom 

9 — pod zapadniami znajduje 
sie calkiem spory fragment labi- 
ryntu (dwie butelki z VI Potion). 
W tym rejonie znajduje sie kolej- 
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na zapadnia |2I/19, poz. 9) 
mozna zejii na poziom 10. 
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CRY DUNGEON MASTER (PATRZ 
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E5ZCZE NIE WIDAC... CZEKAJA NAST^PNE 



niewielkim pomieszczeniu ( 1 6/ 

21, poz. 10) znajduje sie Yew 

Staff. Pole transportowe znajdu- 

ja.ce sie obok przenosi druzyne z 
powrotem na poziom 8 — 5/9. 

Przy polu 4/4 znajduje sie 
"dzialo" strzelaja.ce ognistymi ku- 
lami, ktöre trafiaja.c do "blekit- 
nych kurtyn" (zmiana kierunku), 
kra.za. po podziemiach. 

Z tego powodu, zaraz po 
wejSciu na poziom lepiej chwile 
poczekac — zlikwidowac wszyst- 
kich przeciwniköw, jacy sie poja- 
wia. i dopiero wtedy wyruszyt na 

eksploracje komnaty. 

Najwazniejszym zadaniem jest 

zabezpieczenie grupy przed lata- 
ja.cymi kulami — trzeba dojSc do 
pola 4/9. Przed wejsciem na to 
pole lepiej postawic ogniowa. tar- 
cze (Teo Wand). Otworzy sie 
ukryte przejscie 3/ 1 0, gdzie znaj- 
duje sie przycisk wyfa.czaja.cy pole 
transportowe 4/10. W efekcie, 
ogniste kule beda. lataly tylko w 
korytarzu 4/4 — 4/10. 

Na polu 4/4, tuz pod wylo- 
tem ognistych kul, znajduje sie 
skarb (Skeleton Key) — lepiej nie 
przebywac zbyt dfugo w tym 
korytarzu i jeszcze raz ochronic 
grupe tarcza. ogniowa.. 

Na polu 4/21 mozna znalezc 
Solid Key. 

Przycisk przy polu 8/27 otwie- 
ra przejscie 9/30 — mumia oraz 
Staff of Manar (+ 1 Mana, moze 
m.in. tworzyc tarcze ogniowa.). 

Nastepny przycisk 20/28 
otwiera przejscie 21/30 — grupa 
mumii, Mace of Order (+5 
Strength, niestety, nie jest to zbyt 
skuteczna broh). 

Przycisk 28/23 otwiera przej- 
scie do bardzo dfugiego koryta- 
rza. Po dojsciu do prostego od- 
cinka nalezy przejsc 26 pöl i 
chwile postac — niewidoczna 



Na tym poziomie mozna ze 
tkna£ sie z kolejnymi przeciwnika- 
mi: 




ZACADKI DO ROZWI/y- 

ZANIA I OCZYWISCIE plyta na podlodze 32/5 otworzy 

nwi Dn7FriwKiirv ukr y te P rze J* cie 3,/6 - Pole 32/4 

U W ■ K KZ. 1 1 1 W m t Y . przenosi ponownie na poczatek 
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korytarza 32/31. 

Za ukrytym przejsciem znajdu- 
je sie krötki korytarz prowadza.cy 
do sali, w ktörej mozna zetkn^c 
sie ze szkieletem i nieco kfopotli- 
wa. grupa. mumii. Z komnaty 
mozna wyjsC przez krate 27/5 do 
nastepnego pomieszczenia. Znaj- 
duje sie w mm miecz — Delta 
(+ 1 Mana) oraz Jewel Symal (+ 1 5 
Anti— Magic). Na Scianie przy 
polu 27/1 1 znajduje sie przycisk 
otwieraja.cy ukryte przejscie 26/ 
1 2 — zielone magiczne pudefko 




i bomba (FUL Bomb). 

Kolejny przycisk 77/18 (w du- 
zej komnacie) otwiera ukryte 
przejscie (26/16) do niewielkiego 
pomieszczenia — mumie, pocho- 
dnia, zwöj zawieraja.cy formufy 
czterech magicznych napojöw 
oraz miedziana moneta. 

Ostatni przycisk otwieraja.cy 
ukryte przejscie znajduje sie przy 
zapadni 17/11 (zamyka ja. pfyta 
17/13). Ukryte przejscie 17/7 
pozwala dotrzec do pomieszcze- 
nia, w ktörym znajduje sie kilka 
uzytecznych przedmiotöw, m.in. 
zamrazajacy zycie pierscieh Eye 



Jime (dziafanie identyczne jak 

gicznych pudelek). 

Teraz mozna powoli opusciC 
poziom. Drzwi 14/3 otwiera sie 
za pomoca. Solid Key. Za nimi 
znajduje sie korytarz (szkielet), 
prowadza.cy do schodöw na po- 
ziom 9. Na polu 23/6 stoi skrzy- 
nia ze skarbem (YA Potion i zwöj 
opisuja.cy kolejny magiczny na- 
pöj). Przy tym samym polu znaj- 
duje sie na scianie czaszka. Jezeli 
zostanie tutaj uzyty Skeleton 
Key, otworzy sie przejscie da 
schodöw prowadzacych na niz- 
sze poziomy. Posluguja.c sie taki- 
mi samymi kluczami, mozna uzy- 
skaC dostep do kolejnych pozio- 
möw. Niestety, liczba tych klu- 
czy jest mniejsza niz liczba cza- 
szek, dlatego nie mozna otwo- 
rzyC wszystkich przejSc — najle- 
piej zrezygnowaC z prowadza.ce- 
go na poziom 10. 
^^chody na poziom 9 znajduja. 
sie na polu 22/5. 

Poziom 9 

Schody z poziomu 8 znajduja. 
sie na polu 27/13. Pocza.tkowo 
poziom wydaje sie bardzo mafy 
— kilka krötkich korytarzy i nie- 
wielka komnata (zwöj z zakle- 
ciem OH KATH RA — 24/1 1). 

When is rock not rock — trze- 
ba przesuna.c sie w lewo (30/9) i 
smiafo wejsc w sciane. 

Poziom 9 posiada niespotyka- 
nych dolychczas mieszkahcöw: 



"Sum" — niejest to ryba, tylko 



1 a- 



5 a- 



10d- 



15o- 





lon 9. 
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dosyc ladnie wygla.daja.ce 
zwierza.tko z dlugimi, zielony- 
mi wa.sami. Choc nie zadaje 
zbyt ciezkich ran, jest dosyd 
odpornym przeciwnikiem jM 
trudno go zabiC. Samotnik. 
-Mafy mnich — pocza.tkowo 
wyglada niegroznie, sa. to jed- 
nak pozory. Walczy przy po- 
mocy magii i jest w tym dosyC 
sprawny. Szczegölnie niemife 
jest sputkanie z nadlatuja.cymi 
ognistymi kulami. 
Szczury — grozny, choC nie 
posluguja.cy sie magia. prze- 
ciwnik. Moga. chodzir para- 
mi. Po ich zabiciu druzyna 
uzyskuje troche zywnosci. 



Po przejsciu przez sciane nale- 
zy pöjsC w lewo (na wschöd). Po 
drodze mozna spotkac pierwsze- 
go "suma". Korytarz kohczy sie 
drzwiami 32/19. Za nimi znajdu- 
je sie rejon podziemi, w ktörym 
przebywa mafy mnich. Przy polu 
27/26 znajduje sie (w szczelinie 
w scianie) przycisk otwieraja.cy 
ukryte przejscie 29/2 1 . W otwo- 
rzonym pomieszczeniu mozna 
znalezc niebieskie, magiczne pu- 
defko i Pendant Feral. 

Na prawo od przejscia w scia- 
nie znajduje sie korytarz z pfyta. 
transportowa. 3 1 /3, ktöra obraca 











grupe o 360 stopni. Mozna sko- 
rzystaC tutaj z kompasu lub wy- 
czarowaC magiczne slady stöp. 

Korytarz prowadzi dalej, do 
pomieszczenia, w ktörym mozna 
pierwszy raz spotkac szczura (po 
drodze warto uzupefniC zapasy 
wody — fontanna 29/1). • 

Drzwi 23/4 prowadza. do ko- 
lejnej komnaty, w ktörej opröcz 
szczura mozna znalezC przycisk 
(przy polu 15/2). Otworzy on 
ukryte przejscie 13/2 — m.in. 
Stormring, pierScieh miotaja.cy 
blyskawice. 

Po wyjsciu z tego pomieszcze- 
nia grupa dochodzi do drzwi 1 3/ 
8. Nalezy je omina.C i pöjsC dalej, 
az do kraty 9/10. Za krata. znaj- 
duje sie skrzynia ze skarbem 
(Green Gern i zwöj) oraz VI Po- 
tion. Dzwignia obok drzwi 10/ 
I I otwiera zapadnie pod skar- 
bem — spada on w döf. Nalezy 



z powrotem zamknax zapadnie i 
wröciC do wczesniejszych drzwi. 
Za nimi znajduja. sie dwaj mali 
mnisi (dosyc nieprzyjemna po- 
tyczka) i korytarz prowadza.cy do 
schodöw 6/11, ktörymi mozna 
zejsC do niewielkiej komnaty na 
poziomie 10. Tutaj wfasnie spadl 
skarb. 

Teraz juz mozna skierowac sie 
w prawo od zamkni'etej nadal 
kraty 9/10. Spotkanie z kolejnym 
"sumem" i korytarz doprowadzi 

grupe do schodöw 12/12 na 
poziom 8. 

Jest to fragment podziemi, do 
ktörego nie mozna sie byfo do- 
staC bezposrednio z gföwnej, 
wielkiej komnaty poziomu 8. 
Schody znajduja. sie na polu 7/4, 
a przy polu 7/1 jest przycisk 
otwieraja.cy ukryte przejscie 8/2 
— te trzy pola dotycza. poziomu 
ösmego. Za nimi ukrywa sie gru- 
pa szkieletöw, ktöre maja. zielo- 
ne, magiczne pudefko. 

Na polu 3/2 (poziom 8) 
otwiera sie zapadnia. Natomiast 




jesli zapadnia za krata. jest za- 
mknieta (na 9 poziomie), nalezy 
skoczyC w döf! Druzyna wyla.duje 
na polu, gdzie wczesniej byf 
skarb (8/10 — poziom 9) . Obok 
znajduje sie przycisk (8/11) 
otwieraja.cy zamknieta. dotych- 
czas krate. 

What is under foot is soon 
over head — w nastepnym po- 
mieszczeniu na podfodze umie- 
szczono pfyty uruchamiaja.ce wy- 
rzutnie ognistych kul (przy po- 
lach 4/22 i 5/22). Mozna jednak 
na dwa sposoby przejsc przez te 
komnate: 

a) stworzyc silna. tarcze ogniowa. 
I i ruszyc ostro naprzöd — jest 
I to dosyc ryzykowna metoda, 

b) polozyc na pfyciejakis przed- 
[ miot i szybko przesuna.c sie w 
I bok. Trzeba tak postepowac 
I ze wszystkimi napotkanymi 
I pfytami — wyzwalaczami wy- 
I rzutni kul ognistych. 

Po przekroczeniu tego pomie- 
szczenia nalezy pöjSC w lewo {na 
pöfnoc). Na polu 2/17 mozna 
znalezc line (Rope) — nie trzeba 



juz bedzie ryzykowac punktöw 
zycia podczas skakania w zapa- 
dnie. W dalszej czesci korytarza 
mozna spotkac "suma". Na polu 
2/4 znajduje sie, Carboamite 
(przedmiot, ktöry nie nie wazy). 
Przycisk na scianie przy polu 3/4 
otwiera ukryte przejScie 2/3 — 
maly mnich (w jego posiadaniu 
znajduje sie^ Skeleton Key) i tro- 
che zywnosci. Teraz mozna 
wröcic do komnaty z wyrzutnia- 
mi ognistych kul i pöjsc dalej, 
tym razem na pofudnie. 

Po spotkaniu z "sumem" dru- 
zyna dociera do rozdroza 1 5/26. 
Na lewo znajduje sie duzy obszar 
podziemi, w ktörym opröcz 
dwöjki szczuröw nie ma wiek- 
szych atrakeji (do walki z nimi 



magiczne widzenie przez sciany. 
W korytarzu prowadzaeym na 
pofudnie umieszezona jest na 
scianie kolejna czaszka (26/15) 
— mozna uzyc Skeleton Key do 
otworzenia przejscia na znane z 
poprzedniego poziomu schody. 
Teraz mozna sie. udac na po- 
ziom 1 0. Schody prowadzace w 
döf znajduja sie na polu 18/15. 

Poziom 10 




Na tym poziomie jedyny 
nowy przeciwnik to: 



■ 




mozna uzyc drzwi 8/29). 

Na prawo znajduje sie krata 
1 6/23, obok niej nisza i napis — 
Lighter than a feather. Nalezy 
pofozyc w niszy Corboamit. W 
nastepnym pomieszczeniu czeka 
bardzo niebezpieczny szczur. 
Opfaca sie szybko przemknac 
obok niego i wejsc do niewielkiej 
komnaty za krata 20/14 — moz- 
na jej uzyc do walki. 

W komnacie znajduje sie fon- 
tanna, nisza z kluezem RA i zwöj 
opisujaey kolejne zaklecie — 



— Olbrzymie skorpiony — bar- 
dzo niebezpieczne, trudno je 
pokonac, sa. jadowite. Na 
szczescie w wi^kszosci spot- 
kah z tym przeciwnikiem moz- 
na skorzystac z opadajacych 
drzwi. Warto przygotowaC 
wczesniej odtrutk^ i znaczna 
liczbe silnych leköw. 

Innych przeciwniköw mozna 
byfo spotkac juz na poprzednich 
poziomach: ^^^M^^^^_ 



Szkielety — nie staly sie bar- 



dziej niebezpieczne, nlz po- 

przednio. 

"Zöfte oczy" — jedna grupa 

jest wyjatkowo grozna, pozo- 

stafe nie stwarzaja wiekszych 

problemöw. 

Skrzaty — jest ich dosyc duzo 

i moga powaznie osfabic dru- 

zyne przed walka z jakims gro- 

znym wrogiem. 

Schody z poziomu 9 znajduja 



1 
1-2 
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sie m polu 13/17. Zaraz za nimi 
mozna spotkac pierwszego ko- 
sciotrupa. 

Beware my twisted humor, 
the deeeiver, the snake — nalezy 
posuwaC sie droga. oznaezona 
na mapie, wybranie innej powo- 
duje przeniesienie grupy w pobli- 
ze schodöw. 

Choose a door — kluezem 
(Key of B) mozna otworzyc jeden 
z zamköw znajdujacych sie przy 
polach (12/4) i (14/4). Nie ma 
wiekszego znaezenia, ktöra dro- 
g^ sie wybierze — w kazdym z 
odslonietych fragmentöw pod- 
ziemi znajduje sie grupa potwo- 
röw z identycznym kluezem — 
mozna spenetrowac drugi kory- 
tarz. 




r r^?aBH 




Drzwi 1 5/3 — w tym rejonie 
podziemi mozna spotkac oddzial 
szkieletöw i pierwszego, wielkie- 
go skorpiona (ten nie jest zbyt 
niebezpieczny). Krate 14/19 
otwiera sasiadujaca z nia pfyta. 




Drzwi 1 2/3 — "zöfte oczy" (to 
spotkanie moze miec niezbyt 
przyjemny przebieg) i skrzat. 
Podobnie, jak w drugim koryta- 
rzu, krat^ zamykajaca podziemia 
(12/19) otwiera plyta z sasiednie- 

go pola. 

Drzwi 1 3/2 1 mozna otworzyc 
kolejnym kluezem (Key of B), za 
nimi krötki korytarz prowadzi do 
"ronda", gdzie na podlodze 
umieszezone sa plyty transporto- 
we — Zooooom. Po wejsau na 
nie, grupa jest "obwozona" i jed- 
noczesnie obracana. Nalezy ze- 
skoczyc z plyt transportowych na 
pole 18/26 (kilka uzytecznych 
przedmiotöw). Trzeba uwazac, 
zeby nie wpasc na sasiadujaca z 
tym polem "Wekitna kurtyn^" — 
przenosi ona grupe ponownie 
na poczatek poziomu (13/16), a 
w drodze powrotnej mozna ze- 
tknac sie z kolejnymi "zöltymi 
oczami". Po zabraniu znalezio- 



nych przedmiotöw mozna udac 
sie w dalsza podröz. 

Drzwi 24/8 otwieraja przejscie 
do wielkiej komnaty z czerwo- 
nym przyciskiem (lepiej go nie 
uzywac). Jest to pomieszczenie, 
w ktörym mozna sie zetknac z 
duZa liczba przeciwniköw (skrza- 
ty, szkielety, zöfte oczy, Skorpion) . 
Mimo liezebnosei nie sa zbyt nie- 
bezpieczni — moga poruszac sie 
tylko po pewnych polach (fatwo 
stwierdziejakich). Mozna kolejno 
zlikwidowac wszystkich wrogöw. 
Przy polu 24/2 znajduje sie przy- 
cisk otwierajaey ukryte przejscie 
do pomieszczenia 22/1, a tarn 




moze lezec szybkostrzelna kusza 
(Speedbow). mmm^gmmmm 

W korytarzu za tym pomie- 
szczeniem mozna spotkac kolej- 
nego skrzata. Drzwi 28/ 1 zamy- 
kaja wejscie do komnaty, w 
ktörej poza skrzatem znajduja sie 
dwie czesci zbroi (Foot Plate i Leg 
Plate). W tym momencie pole 
transportowe 25/15 nie jest wfa- 
czone. Przycisk przy polu 26/12 
otwiera przejscie do pomieszcze- 
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nia 28/13, w ktörym jest zyw- 
nosc i Moonstone (+3 Mana). 

W korytarzu prowadza.cym na 
wschöd, mozna spotkac kilka 
skrzatöw i skorpiona. Poniewaz 
teraz kraty 23/25 i 23/28, pro 
wadza.ce do kolejnej partii 
podziemi sa. otwarte, skorpionöw 
moze byc wiecej. Przed dalsza. 
eksploracja. tego fragmentu labi- 
ryntu lepiej zamkna/ te przejscia. 

Przy polu 27/20 znajduje sie 
przycisk, otwieraj^cy ukryte przej- 
scie 30/24 — szkielet i zwöj z 
kolejnymi zakleciami. Przy tym 
samym polu (30/24) znajduje sie 
nastepny przycisk — otwiera 
przejsa'e 27/19. W znajduj^cym 
sie nieco dalej pomieszczeniu 
mozna znalezc bombe (FUL 
Bomb) i czesC zbroi (Torso Plate). 



;ez sciane na polu 27/1 7 nale- 

spokojnie przejSc, a w s^sie- 
Sniej komnacie znajduje sie buty 
szybkosci (Boots of Speed). 

Teraz mozna udac sie do ko- 
lejnej czesci podziemi. Przeciwni- 
kami sa. tutaj dwa skorpiony 
(moze ich byc" wiecej, gdyz przej- 
scia 9/22 i 7/27 sa. jeszcze otwar- 
te — nalezy jak najpredzej je 
zamkn^cj. Przy polu 23/21 znaj- 
duje sie czaszka — mozna otwo- 
rzy£ przejscie do spotkanych na 
poprzednich poziomach scho- 
döw (jednak lepiej tego nie robic 
— niespodziewanie moga. poja- 
wic" sie na nich skorpiony. 

Za kratami 9/22 i 7/27 mozna 
spotka£ kolejne dwa skorpiony. 
Przy polu 8/23 znajduje sie przy- 
cisk otwierajajcy ukryte przejscie 8/ 
24 — zöfte oczy, tarcza (Shield of 
Lyte) oraz zwöj z receptura. kolej- 



nego, magicznego napoju. Przy- 
cisk 7/24 otwiera przejscie 2/27 — 
topör (Hard Cleave). Na polu 4/19 
lezy szkfo powiekszaja.ce (Magni- 
fier) . Czerwony przycisk 4/ 1 7 uak- 
tywnia "blekitna. kurtyne", ktöra 
przenosi cafa. druzyne w poblize 
pola transportowego 25/15. 

Aby zejsc na nastepny poziom 
trzeba uöaC sie na zachöd (scho- 
dy na polu 1/5), albo poczekaC 
na nastepny numer Gamblera 
(4/94), w ktörym znajdzie sie 
dokohczenie opisu gry Dungeon 
Master. 

Jacek llczuk 




pochylif sie nad cialem Hickma 
na. 



Mozesz wstepnie ustalic przy- 
czyne smierci? — zapytal go 
Carey. 



Poniedziatek, 
3.30 rano 



John Carey, detektyw 
wydziafu zaböjstw LAPD 
(Los Angeles Police Depart- 
ment), zatrzymal samochöd 
obok grupy policjantöw i rzucil 
okiem na leza.ce w alei zwloki. 



John, musze cie uprzedzic, 
to Hickman... — powie- 



dzial zastepca ko- 
ronera Sam No- 
bles, stoja.cy 
obok ciala. 
Co...? — Carey 
zbladf i pod- 
szedl do 
^^^ najbliz- 

S$L szego 

*^*^ ta 




policjan- 




Posterunkowy Woodbury... 
Detektywie Carey. Znalezli- 
imy go w czasie patrolu. Do- 
konalem juz ogledzin miej- 
sca znalezienia zwfok. Pro- 
sze, to wszystko... 
Przejmuje sledztwo... — wy- 
mamrotal i wzia.1 od Wood- 
bury'ego kartke papieru. 
Schylil sie pod policyjna., zöl- 
ta. tasma. i podszedf do 



zwfok. Tak, to Bob Hickman, 
policjant. Najlepszy przyja- 
ciel. Wspölnie przeszli Akade- 
mie... Jak on to powie Kathe- 
rine. Jest chrzestnym ojcem 
ich dziecka. Na pöfnagim 
ciele ofiary nie byfo zadnych 
sladöw krwi. Ale za to... sla- 
dy przypalania papierosem? 

Stoja.cy obok Sam Nobles 



— Sladöw kul nie ma. Moze 
otrucie. Tak na marginesie, 
zwrö£ uwage, ze brak palca 

wskazujajcego... 

Carey podszedf do samocho- 
du i wziaj z bagaznika swöj 
zestaw roboczy. WyjaJ krede, 
obrysowaf ciafo i niedopalek 
papierosa, ktöry wfasnie zauwa- 
zyf. Opisaf w notatniku wygl^d 
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ciala i fakt 
znalezienia niedopalka. Nie 
zapomnial o zdobia.cym Sciane 
grafitti, zostawionym naj- 
prawdopodobniej przez jakis 
gang. Przerysowal wzör — li- 
tery "RBGB". Juz chcial poprosic 
stoj^ca. obok Julie ehester z la- 
boratorium SID o zrobienie 
zdjee. gdy ujrzaf stoj^ca. pod 
sciana. skrzynie. Otworzyl ja. z 
przerazliwym zgrzytem... 



Wygla.da na to, ze mamy 
nastepne cialo. 



Zwfoki dziecka rasy czarnej, 
wyrazne slady kul. Zanotowal 
to. 

— ehester, zdejmij to, na co 
zwröcilem uwage- 

ehester podniosla z ziemi i 
schowala znaleziony niedopa- 
tek. Sfotografowata takze po 
dwa razy ciafo Hickmana, cialo 
dziecka i Sciane, na ktörej znaj- 
dowafo sie grafitti. fl| 

Sam skinaj na swoieh ludzi. 
Cialo Hickmana wlozono do 
worka. 



Poniedziatek, 
5.30 rano 



Porucznik Donald Block 
möwif glosem miekkim i melo- 
dyjnym, lecz byl to glos czfo- 
wieka, ktöry nie zna sprzeciwu i 
nie toleruje niesubordynaeji. 




— Carey, wspölczuje ci z pewo- 
du Smierci przyjaciela. Smierc 
Hickmana to takze duza stra- 

ftd dla nas. Musisz dopasc 
zaböjce, choebys rnfal prze- 
wröciC" LA. do göry nogami. 
A tak przy okazji, czy wie- 
dziales o klopotach, jakie 
mial Hickman? Zajmjj sie 
tym. Pamietaj takze o tym 
dzieciaku, ktöry zostal ziden- 
tyfikowany jako Bobby Wa- 
shington. Do roboty. Przekaz 
kondolencje Katherine. 



Carey wstal i wyszedt z poko- 
ju szefa. Usiadl przy swoim biur- 
ku i rzucil okiem na nowe wia- 
domoSci. Aha, w srode ma 
strzelanie. No tak, poprzednim 
razem sie nie popisat. Z szuflady 
wyjaj zdjeeie. Stare czasy. Nad 
jeziorem z Bobem. 
Lepiej nie 




koheu odepchnaj ja. zdecydo- 

waniefl ^B^^^^^B 

W siedzibie miejscowego ko- 

ronera przywital sie z seksowna. 

sekretarka., Sherry Moore. Choc 

znali sie od dawna, jak zwykle 

musial pokazac jej sluzbowa. 

odznake. No cöz — takie prze- 

pisy. Przed sala. sekcyjna. zastal 

troche szurnietego (kto inny 

moze tu pracowa^?) asystenta, 

Russela Marks^j 

Panie detektywie, wie pan 
dlaczego idiota mysli, ze jest 
krölem? Bo poszedl do den- 
tysty i zafozyli mu koronke- 
Aaa ha ha ha! — Marks za- 
wsze mial pod reka. jakis" 
nowy doweip. 







Sam Nobles wtaSnie krecil sie 
kolo ciafa Hickmana. Byfo juz 
po sekeji. 




wspominac. Mez 
czyzna musi byc twardy. 

Korzystaja.c z notatek, Ca- 
rey wypelnif sluzbowy formu- 
larz 3.14 — raport prowa- 
dza.cego sledztwo. Wraz z 
otrzymanym od Woodbu- 
ry'ego opisem miejsca 
przestepstwa podaf go 
detektywowi Halowi Bottomso- 
wi — staremu poliejantowi od- 
delegowanemu do prowadzo- 
nej przez niego sprawy. 

— W porza.dasiu, stary. Möwie 
Ci, ten cholerny morderca 
ma szczeScie, ze siedze za 
biurkiem, a nie jestem juz 
na ulicy. Cholerne szczeScie! 

Przed wyjsciem z biura Carey 
zajrzal jeszcze do wydziafowe- 
go komputera. Wpisal swöj 
numer (ze sluzbowej blachy) i 
haslo — zapamietane z miejsca 
zbrodni. Interesowaf go gang 
"RBGB"... 

Gdy wychodzil z budynku 
departamentu (nie zapomnial o 
codziennym zakupie batonika z 
automatu na dole), czekaJa na 
niego wseibska Kristy Bilden z 
KATT TV. Nie tylko zasypafa go 
gradem pytah, ale po prostu 
nie pozwolifa mu przejSc. W 



Cze^c Carey. Hickmana naj- 
prawdopodobniej otruto. Sa. 
dwa Slady po zastrzyku. 
Pröbki wysfafem do analizy. 
Szukaja. Sladöw wszelkich 
znanych trueizn. 
— Czy jest co$ szczegölne- 
go, Sam? 

Tak. Byl torturo- 

wany. Przed 

smiercia} 

z a - 
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RBGB" na prostopadlym do 
sciany murze. Podszedl blizej. 
Wyrazne Slady kul. Wyjaj nozyk 
i powiekszyf delikatnie jedna. z 
dziur. Poszlo niezle. Po kolei 
powycia.gal i pochowal do tore- 
bek kilkanascie kul. Potem wy- 
szedl przez stare drzwi prowa- 
dza.ee na ulice;. Zwröcil uwage 
na stoja.cego na chodniku kolo- 
rowo ubranego, czarnosköre- 
go mlodziehca. 



Dzieh dobry. Jestem detek- 
tyw Carey z LAPD — powie- 



dzial pokazuja.c odznake. 
Czesc... 



Emmo, bo tak nazywa\ sie 
chlopak, nie wiedzial nie intere- 
suja.cego o wydarzeniach po- 
przedniej noey. Znal za to Bob- 
by'ego Washingtona. Carey zo- 
stawil mu numer telefonu. Ida.c 
kilkadziesicjt metröw w 
döl ulicy znalazl 
sklep. Przypo- 
mnial so- 
b i e. 





k I e j o n o ^ 

mu oczy. Ma slady po otar- 
ciach na nadgarstkach i kost- 
kach. Poza tym slady przypa- 
^lania papierosem, no i tei 
brakuja.cy palec. 

— A czarne dziecko? 

— 17 kul. To byla egzekueja. 
Masz tu adres matki. Pani 
Bernadette Washington. 

Carey zanotowaf wszystko, 
pozegnal sie z Samem i wy- 
szedl. Nie zapomnial o paez- 
kach z rzeezami osobistymi 
Hickmana i dzieciaka. 

Na South Central pokreci! sie 
po miejscu, gdzie jeszcze kilka 
godzin temu lezaly zwloki 
Boba. Nie nie znalazl, ale po- 
szedl wzdluz alejki az do spalo- 
nego budynku. po ktörym zo- 




co zrobio- 
no z ^ Hickmanem i 

kupil klej. Wzia.1 tez jedno ja- 
blko. Gdy we wla.czonym tele- 
wizorze wlasnie pokazano, jak 
przed budynkiem departamen- 
tu rozprawil sie z dziennikarka., 
wolal juz o nie nie pytac i wy- 
szedl. Na chodniku obok domu 
Washingtonöw spotkal mala., 
moze pi'ecioletnia. dziewczynke. 
Zobaczyl w jej oczach strach 
przed obeymi ludzmi (tym bar- 
dziej — biafymi), wiec pokazal 
jej dla swietego spokoju odzna- 
ke i obdarowaf jablkiem. Okaza- 
lo sie, ze to siostra Bobby'e- 



stala tylko przednia sciana. Jego go Washingtona — LaSondra 
uwage zwröcilo znane grafitti Sama pani Washington siedzia- 
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fa na schodach domu. Byla w 
strasznym stanie, wiec Carey 
oddal jej tylko paczke z rzecza- 
mi osobistymi syna, krötko po- 
rozmawiaf i pozegnal sie. ^^ 
W 1987 roku pojawita 
sie w Polsce gra "Trap 
Door" firmy Macmillan/Pi- 
ranha. W öwczesnym 
Komputerze" (ktöry za 
poirednictwem Redakcji 

Programöw Komputern 

wych KWCz wydat tq gre 
w polskiej wersji jezyko- 
wej) stwierdzono, ze 
'Trap Door" bardziej przy- 
pomina film animowany 
niz gre^ komputerow^. 
Rzeczywiscie, gra ta dys- 
ponowala jak na owe cza- 
sy (i öwczesne komputery) 
szalona. grafika., a poröw- 
nanie z filmem rysunko- 
wym stato sie odt<|d cze- 
sto przytaczanym okreSle- 
niem jej poziomu. Potem 
przyszty gry jeszcze lep- 
sze. Gdy komputery 16 — 
bitowe spowszedniaty, 
gry przypominaja.ee kre- 
sköwki w takim stopniu 
jak 'Trap Door" stary sie 
standardem, a pojawily 
sie produkcje, dla ktörych 
okreslenie "film animowa- 
ny" nie stanowilo juz hi- 
perboli ( "Space Ace", 'Dra- 
gon's Lair"). Bior^c pod 
uwage wszystko, co 
powyzej na- . * 

P isa " «T ' <A - \ 




a? Zamieszczone zdje- 
nie powiedz«) wiele. 
a te pytania musicie od- 
powiedziec sobie sami, 
gdy te gre zobaczycie kie- 
dys "na zywo". Owszem, 
obraz nie sprawia wraze- 
nia calkowicie naturalne- 
go — animowane (?) sa, 
tylko pierwszoplanowe, 
gtöwne postacie. Tlo po- 
zostaje statyczne. Nie- 
ktöre operaeje na ekranie 
przebiegaj3 za wolno (na- 
wet na dobrym kompute- 
rze), niektöre zas za szyb- 
ko. Cöz, gra z taka, grafika. 
Jak "PQ IV z definieji po- 

winna przybrac forme 
multimedialna,. 

Teraz przyszedf czas na spel- 
nienie przykrego obowi^zku, 
jakim byla rozmowa z zona. 
Hlckmana — Katherine. Stara 
przyjazh la.cza.ca cala. tröjke by- 
najmniej nie ufatwiafa sprawy. 
Drzwi otworzyla chrzeSniaczka 
Carey 'a, Valeria. 

I — Mama zaraz zejdzie, wujku... 
— Carey usiadl wygodnie. 
Chwile potem pojawifa sie 

L Katherine Hickman, kiwnefa 
smutno glowa. na widok 
goscia i usiadfa, a raezej 
skulila sie na kanapie. 

— Katherine... 

— Caiy czas mam nadzieje, ze 
to tylko sen. Obudze sie, a 
Bob bedzie razem z nami... 

— Katherine, chcialbym, zeby^ 
I wiedziafa, ze przydzielono 

mi prowadzenie tego sledz- 
twa. Na razie wez rzeczy 
Boba. — Carey pofozyl paez- 
ke na stole. 

— Dzieki. Chcialabym, zebys to 
wziaj — bardziej wyszeptafa 
niz powiedziala Katherine i 
podala mu kamizelke kulo- 
odporna. Hickmana. 

Carey podziekowaf i schowal 
pamia.tke po przyjacielu. 



Katherine, czy to prawda. 



uwazam, ze 
gra "Police Quest IV 
— Open Season" firmy 
Sierra On — Line przypomi- 
na zwykty, fabularny film, 
ogl«)dany w telewizji czy 
kinie. Jak bardzo przypo- 



ze Bob mial jakies klopoty 
zwia.zane z praca.? — zapy- 
tal po chwili ciszy. 

Tak. Przemoc z jaka. spo- 
tykal sie na ulicy, przemoc ze 
strony gangöw. Nie zawsze 
dawal sobie psychieznie z 
nia. rade- 

A... farmaceutyki? Czy nie 
pröbowaf sobie pomöc w 
ten sposöb? 
John! Jak mozesz! — Katheri- 



ne schowafa twarz w dlo- 
niach i wybiegla z salonu. 

Carey juz mial wychodzic, 
gdy krötka rozmowa z Valerie 
zwröcifa jego uwage na szafke 
w przedpokoju. W jednym z 
gamituröw znalazl srodki uspo- 
kajaja.ee. 

Gdy wracal do biura przypo- 
mnial sobie o czekaja.cym go 
srodowym sprawdzianie, skrecil 
wiec w kierunku Akademii Poli- 
cyjnej. Na strzelnicy wypelnil 
formularz 13.5.1 (wolne strzela- 
nie), zaplacil za kule i wzia.1 
speejalne sluchawki. Poszlo mu 
nawet niezle. W srode nie po- 
winno byC problemöw. 

"Ciezki dzieh" — pomyslal 
Carey wchodza.c do Parker Cen- 
ter — budynku, w ktörym mie- 
seif sie departament polieji. 
PrzypiaJ do garnituru legityma- 
cje sluzbowa. i zjeehaf winda. do 
piwnicy, gdzie urzedowal caly 
SID — wydzial analizy dowo- 
döw. 



Masz juz cos? — zapytal sie- 



dza.cej za okienkiem Julie 

ehester. 

Wszystkie testy, jak toksykolo- 

gia Hickmana czy balistyka 

kul z ciafa chlopca sa. jeszcze 

w toku, ale mamy slady DNA 

ze szminki pozostawionej na 

niedopalku papierosa. Be- 

dziemy jeszcze nad tym sie- 

dziec. 

ehester, masz tu klej kupiony 

niedaleko miejsca przestep- 

stwa. Sprawdz czy to nie 

ten, ktörym zaklejono oczy 

Boba. 

O.K. 



4 
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Carey podaf Julie torebke 
wydfubanymi ze sciany kulami. 



A to... 

To na göre. Nie möge przy- 
ja.c tego tak po prostu do 
laboratorium, bez calej pa- 
pierkowej roboty. 
Aha. A co powiesz o tym 
wreczyl dziewczynie tabletki 
Hickmana — czy Bob mögf 





to przedawkowaC? 
— Ska.d! — Julie rzucila okiem na 
tabletki — to zwykle Valium. 

Carey pojechal jeszcze na IV 
pietro, aby ofiejalnie przekazac^ 
kule do badah balistycznych po 
czym powröcif do swojego biu- 
ra. Kiedy wchodzil, wlasnie 
dzwonil telefon. 



Halo. Detektyw John Carey, 
wydzial zaböjstw LAPD — 
rzucil do aparatu. 
Sie ma kotku, Emmo po tej 
stronie. Czy wyrazasz ochote 
dowiedziec! sie czegos nowe- 
go? Mam cös. Jesli cheesz o 
tym zagaöaC — jestem u sie 
bie. Na razie... 



Emmo czekal na niego przy 
wypalonym budynku na South 
Central, kiedy Carey zahamo- 
wal po drugiej stronie ulicy. 
Zmierzchalo. Policjant wysiadl z 

samochodu i usmiechna.1 sie do 
swojego potenejalnego infor 
matora. W tym momencie uwa- 
ge jego zwröcil podejrzany 
ruch za sylwetka. chlopaka. Poll- 
cyjny instynkt kazal mu szybko 
przycupna.C za samochodem. 
Nie mylil sie. Padiy sirza\y 
Emmo przewröcil sie na chd- 
dnik. Carey przytomnie wyjaj 
kamizelke kuloodporna., ktöra 
cia.gle jeszcze mial przy sobie 
Zarzucil ja. na siebie i podsko- 
czyf do bagaznika. Spojrzal zza 
samochodu — ktos strzelal z 
okien spalonej ruiny. Carey 
otworzyl kluezykiem bagaznik i 
zabral z niego policyjny kara- 
bin. Kiedy wycelowal w okno, 
zorientowal sie, ze nie jest sam. 
W strone budynku caly czas 
padafy strzaly. Zdqzyf wypaliC 
kilka razy, kiedy wszystko uci- 
chlo i nagle, jak spod ziemi, 
wokolo pojawilo sie mnöstwo 
glin ze speejalnej jednostki ope- 

racyjnej CRASH. ■ 

Powiem otwarcie — nie 
lubie tekstöwek Sierry. 
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Central, z nagtym atakiem 
Dennisa Walkera, a wcze- 
sniej jego dziewczyny — 
w kazdym wypadku auto- 
rzy gry funduj^ nam za- 
wody na szybkc) mysz, 
maj«|ce Charakter "rosyj- 
skiej ruletki". Bez sensu. 

Wtorek, 9.00 rano 



Co ty wczoraj wyprawiafes7! 
— porucznik Block byl na- 
prawde wsciekly. — Naj- 
pierw ta dziennikarka. 




Dlaczego? Bo istnieja, te- 
kstöwki Lucasfilmu, ktöre 
nie maja. wszystkich wad 
konkurencji, natomiast 
posiadajc| jej zalety. Cho- 
dzi mi konkretnie o ele- 
menty "zrecznosciowe" 
jakie w sierra-produk- 
cjach s«j zdecydowanie 
przedawkowane. Se 
kwencje te maja. to do 
bie, ze najczesciej 
koricza. sie nasza. 
smiercia^ — tym roz- 
koszniejsza., im 

wiecej etapöw i 
trudnych momen | 
töw mamy juz za soba.. 
Oczywiscie, mozna rato- 
wac sie save'em — ale 
gdzie tu wyrafinowana in- 
telektualna rozrywka? To, 
o czym möwie, zostalo 
swietnie sparodiowane w 
starej grze "Secret of the 
Monkey Island" (oczywi- 
scie produkcji Lucasfilmu). 
Bohater — Guybrush Thre- 
epwood — w pewnym mo- 
mencie spada ze skaty, a 
na ekranie pojawia sie 
charakterystyczne dla 

Sierry okno dialogowe z 
cyniczna, triada. "Restore — 
Restart— Quit". W "Mon- 
key Island" cata sprawa 
okazuje sie zabawnym in- 
terludium (Guybrush wra- 
ca na krawedz skaty i gra 
toczy sie dalej), ale w ory- 
ginale pozostaje placz i 
zeböw zgrzytanie. I tak 
wlasnie jest w "PO IV" w 
scenie z putapka. na South 



Chcesz, zeby media zrobify z 
ciebie oszofoma? Ale to 
wszystko nie. Przede wszyst- 
kim powiedz mi, co robifes 
w samym sercu tajnej pod- 
puchy na handlarzy bro- 
nia. zorganizowanej przez 
CRASH? Wszystko im zepsu- 
les. Trzy miesia.ee roboty i 
kupa forsy, a wszyst- 
ko co maja. to 
m i ej- 



rano na trawniku tego, jak 
to tarn möwia.... rapera Yo 
Money. Jedz tarn i nie zapo- 
mnij zabrac swojej spluwy z 
SID. Zrobili na niej testy, bo 
Komisja chee wiedziec, gdzie 
i do kogo strzelafes... Lepiej 
nie udawaj juz kowboja — 
porucznik popatrzyf znacza- 
co na Carey'a po czym wska- 
zaf wzrokiem drzwi. 

Po wyj^ciu od szefa Carey 
szybko napisal raport na temat 
wydarzeh poprzedniej noey i 
dal go Halowi. Potem zjeehaf 
na döl do SID i odebral swoja. 
broh. Przy okazji dowiedzial sie, 
ze slady pozostawione w ciele 
Washingtona pasuja. do kul 
wyjetych przez niego ze sciany 
na South Central, nie maja. jed- 
nak nie wspölnego z bronia. 
Hickmana. Na pozegnanie Julie 
zaprosila go na piwko razem z 
Samem Noblesem w lubianej 
przez nich knajpie Short Stop. 

Wygl^d siedziby Yo Money'a 

bynajmniej nie wskazy- 

waf, ze jest on 

przedstawi- 

w^ c i e - 



r^^ 



scowy 

zul I RagtOj 

Spiff. Twöj informa 

tor, ktöry lezy teraz w szpita- 

lu, zacza.1 cienko spiewac i I e m | 

zeznal, ze to ten Spiff zabil uposledzonej 'war 

malego Washingtona. SID spoleczehstwa, o czym glöw- 

sprawdzi, czy broh Splffa nie rapowaf na swoieh plytach. 

pasuje do wyniköw testöw Przed superekskluzywna. rezy- 

balistycznych zdjetych ze S"la- deneja., na nieskazitelnie ostrzy- 

zonym trawniku wyraznie 
odznaczala sie narysowana bia- 
la. kredg sylwetka leza.cego 
czlowieka. Carey zanotowal 
pofozenie ciala i skierowal sie 
do drzwi. Po okazaniu odzna- 
ki, zostal wpuszezony przez 
olbrzymiego ochroniarza do 
sYodka. 

Obok rozpartego na sofie Yo 
Money'a uwage Carey'a zwröcifa 



Poruczniku, trzeba ustalic 
powia.zania miedzy smlercia. 

Hickmana i Washingtona! _, _. ^ T _, 

Zostaw to na razie — Block czarnosköra pi^knosc w obeislym 

wypil lyk kawy — masz na- czerwonym kostiumie. Niestety, 

stepne cialo. Posterunkowy atrakcyjna kobieta stanowczo za 

Garcia znaleziony o czwartej duzo palila, o czym swiadczyfa 



döw po kulach u malego. 
Aha, jedyny pozytywny 
aspekt cafej zadymy to to, ze 
w mleszkaniu Spiffa znalezli- 
smy broh Hickmana. 

arey podniösl sie z krzes 






O 



O 



O 



O 



o 



o 



' 






o 






przepelniona popielniczka. 



No! Jest w koheu ktörys. To 

göwno ma natychmiast znik- 

na.C sprzed naszego domu. 

To jest jakis zart?! Ze to niby 

wszystko przez "kontrower- 

syjne" teksty Yo? JesJi spa- 

dnie sprzedaz plyt, to przy- 

siegam, ze skopie komus 

dupe! 

Czy möglbym zadac pani kil- 

ka pytah? 

Spadaj... 




Na takie dictum Carey od- 
wröcil sie w strone rapera. 



Detektyw John Carey, wy- 
dzial zaböjstw U\PD. Kto 
pierwszy zobaczyl cialo? 
- Ochrona, to znaezy... wszy- 



scy naraz je zobaczyliSmy. 
Byfa impreza... 

- Czy znal pan wszystkich 
swoieh gosci? 

- Ja nie wpuszczam obeych. 
Sprowadzilem kilka panie- 
nek dla moieh kumpli. 

Czy ma pan jakichs wro- 

göw? 

Kazdy ma! Mnie wkurza tylko 

ten faszystowski gosc, ktöry 

cia.gle przesyla mi poezta. 

kupe göwna. Nazywa sie 

Dennis Walker. 



Gdy Carey opuscil dorn Yo 
Money'a, postanowif rozejrzec 
sie po krzakach. Mial nosa — 
znalazl czerwony damski panto- 
fel. "Zobaczymy, co ciekawego 
do powiedzenia na temat zna- 
lezionego ciala ma Sam" — 
pomyslal i wsiadl do samocho- 

du. ^^^^fe^M^H^ 
Okazalo sie, ze poza po- 

twierdzeniem zaproszenia na 

piwo z ehester, Sam nie mial 

nie ciekawego do powiedzenia. 




aweg 






To samo co z Hickmanem. Te 
same nakJucia, najprawdopo- 
dobniej tez otruty. Pröbki pfy- 
nöw ustrojowych przeslafem 
do SID, podobnie jak wlök- 
na znalezione w miejscach, 
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gdzie denat miaf zwiajzane 
rece i nogi. Jesli chodzi o 
okaleczenia, tym razem zakle- 
jono usta, nie oczy. Brak pal- 
ca u nogi. — Sam monotonie 
przecierat ruchomy stöl do 
transportu zwfok. — Aha, je- 
szcze jedno. Ani Hickman, 
ani Garcia nie mieli resztek 
jedzenia w zotadku. To sie 
prawie nie zdarza... 




isko Walker. Czfonek organi- 
"Aryjczycy za sprawiedliwo 
'cia". Asystent przewodniczacego 
Erika Straussa. Wielokrotnie are- 
sztowany za zakiöcenia porzadku 
i napastowanie. 

Po drodze öo mieszkania 
Walkera, Carey postanowif od- 
wiedzic jeszcze raz pania. Wa- 
shington. Sama gospodyni nie 
byta rozmowna, ale od La-Son- 
dry dowiedziaf sie, ze kiedy za- 
bito jej brata widziala w okolicy 
piekna. kobiete, ubrana. w czer- 
wona. sukienke. Kobieta palila 
papierosy. 

Dennis Walker mieszkal w 
pöfnocnej dzielnicy Los Angeles 
— Devonshire. Carey zastukal 
do drzwi. Otworzyl wysoki, gru- 
by blondyn w skörzanej kurtce. 



Stucham? 

Szukam Dennisa Walkera. 
Detektyw John Carey, wy- 
dziaf zaböjstw LAPD — po- 



Kilka uwag technicz- 
nych. Gra zajmuje — jak 
mozna sie bylo po grafice 
spodziewad — 20 baniek na 
twardym dysku. Ale uwaga 
— posiadacze dobylspejsöw 
i innych stakeröw niech 
szykuja. 30, bo program je 
wewnetrznie skompresowa- 
ny. Troche^ ktopotöw spra- 
wia mysz, szczegölnie w 
trybie VESA. Moze "przeska- 
kiwat za duzq liczbe pikse- 
li. Trzeba wtedy wyzerowat 
"Report Rate" myszy, np. 
körnend^ mouse /rO (zalezy 
to od konkretnego sterow- 
nika). We wspomnianym tu 
trybie VESA (640 x 480 x 
256) podwyzszonej roz- 
dzielczosci uzyto tylko do 
postaci detektywa Carey'a 
na dalszych planach (nie 
"rastruje" sie wtedy, 
pfynnie zmniejsza) oraz do 
"rysowanych" przedmiotöw, 
ktörymi operujemy w grze. 
W sumie cala para w g 
zdek, bo tto (czyli caty efekt 
gry) zostato w 
320X200. 

Po powrocie dp^biura Carey 
napisal raport i przesluchania Yo 
Money'a i oddal go Hafowi. Szyb- 
ko usiadf^Womputera i wklepal 



wiedziaf pokazujac odznake. 
— Prosze. 

Pierwsze, co zwröcifo uwage 
Carey'a, to stanowczo za gtoSny 
pruski marsz dolatujacy z gtoSni- 
köw. Drugie, to narodowo — so- 
cjalistyczne i rasistowskie freski 
wykonane farba. w aerozolu. 
CatoSci dopefniala wisza.ca 
Scianie flaga wojenna Trzei 
Rzeszy. "Chyba nie dostanie 
swojego depozytu jak bedzie 
opuszczaf to mieszkanie" — po- 
myslal Carey i zapytaf Walkera: 

j^Trapera |ÄVIoney? 

Twierdzf on, ze mu pan grozi. 

lic nie slysze — krzyknaj 

takim razie, czy mozna 
sffiszyC te muzyke? — od pari 
zdenerwowany Carey. 
Prosze_ — powiedzia^yjczyk 






zujac na wieze Stereo. 




dziaJ aryj 
leze sten 







Carey podsMdf do sprzetu ■ 
pochylil sie izukaja.c pokretfa 
mocy. W tym rnomencie stoja.cy 
przy wyjsciu ha balkon Walker 
lecz przechylil sielprzez banerke I 

esko<2yf na ziemie, po 
czyrjr'rzucil si§ do ucieczki. Ca- 
nawet te4o nie zauwazy^. 
ale sciszywszi muzyke usfyszal 
kroki za swcfrni plecami. Od- 
wröciJ sie szybko. Z sa.siedniego 
pokoju zb\iza\a sie dziewczyna z 
nozem w reku. Carey blyska- 
Wffznie wyciagnaj pistolet w 



ostatnlef chwili, tuz przed no- 

POLICE 



Stöj! Rece do göry! — krzyk- 
na\. Dziewczyna zatrzymafa 
sie i posfusznie podniosla 
rece do göry. 

Teraz rzuc nöz... Dobrze... 
zaföz rece na gfowe i od- 
wröc" sie, ukleknij, Dziewczy- 
na spokojnie wykonafa wszy- 
stkie polecenia. Carey, nie 
wypuszczaja.c pistoletu, le- 
wa. reka. wyci^gnaj kajdanki. 
Podszedl do napastniczki i 
zapiaj jej "bransoletki". 
Masz prawo do zachowania 
milczenia... 




POLICE QUEST IV 

Sierra On-Line 1993 
Przygodowa 
IBM PC 



* * * 



No, z taka. babka. jeszcze nie 
mialem do czynienia... — sie- 
dza.cy przy swoim biurku Ca- 
rey podrapal sie po gfowie. 
Cholera, wszystkie kobity to 
potwory. A ta co siedzi u 
porucznika to co? Biedny 
sukinsyn, Cholera. 



Okazafo sie, ze w biurze sza- 
leje matka zamordowanego 
Rene Garcii. Wychodzac z po- 
koju porucznika, dopadfa Ca- 
rey'a za.daja.c natychmiastowe- 
go zlapania mordercöw jej uko- 
chanego synka, ktöry zawsze 
sfuchal mamy i jej pomagaf. W 
kohcu Carey znalazf czas, zeby 
napisac raport z pröby zaböj- 
stwa policjanta przez panne 
Wendy James, cörke Erika 
Sgaussa, wodza "Aryjczyköw za 
sprdwiedliwoScia/'. Juz mial 
wstac. kiedy znalazf na biurku 
spöznionc] informacje o pogrze- 
bie Boba. No tak, dziesia.ta ran 
juz dawn^minela Postan 




odwiedzic! Katherine, 
dziej, ze poprzedni 
dokohczyl z nia. rozmowy. 
Drzwi otworzyta sama wdo 



Wejdz... 






ze obie sprawy nie sa. ze 
soba. zwia.zane. 

Katherine kiwnefa smutno 
gfowa.. 



Bardzo mi przykro — powie- 
dzial stanowczym glosem Ca- 
rey — ale musimy wröcic" do 
przerwanej rozmowy. Czy tam- 
tej nocy co^ sie w domu stalo ? 
Tak — widac bylo, jak Kathe- 
rine opuszczaja. emocje — 
jak zwykle poklöcilßmy sie. 
Bob wylecial z domu, nie 
biora.c naszego samochodu. 
O co sie poklöciltfcie? 
O to co zwykle. O picie, a 
raczej o picie i tabletki. Bob 
mieszaf te dwie rzeczy. Robif 
sie straszny. Wrzeszczaf na 
rx\nm\ na Valerie bez naj- 
jszego powodu. — Ka- 
rine przerwata na chwile. 
Tamtej nocy nie wytrzy- 
malam i bylam wobec niego 
bardzo ostra. Teraz widze, ze 
jestem winna jego Smierci. 
Nie, Katherine. Kto innyjest 
winny ^mierci Boba i ja tego 
kogos" dopadne. 



Na stole w salonie \eia\ zfo 
ny sztandar z trumny Hickmana 

— Szkoda, ze nie byfes" na po- 
grzebie. 

— Za pözYio mnie poinformo- 
wano, Katherine. 

— Wiem. jeste^ zajety iledz- 
twem. Nie mi o nim nie 
möwia. chyba nie chea. mnie 




Marcin Grabski 



martwic 



I 18 




Od redakeji 

Z böfem ^erca ucinamy w 
tym miejscu relacje ze ^ledztwa 
w sprawie ^mierci Boba Hickma- 
na fi nie tyfko. jak &£ potem 
^jjzalo). Pelr^^pis zaja,lby ok. 
^rBn "Gamblera". Mamy 
nadzieje, ze kazdy, nawet bar- 
zo jeszcze zielony detektyw po 

ejsau tego niewielkiego ka- 
v^ka gry zalapie jej Klimat na 
tyle, eiby samodzielnie poprowa- 
öz\t ä^ilsze dochodzenie. Nie 



Sa dobre wiesci. OczyScill 
smy imie Boba z ewentual- 
nych podejrzeh o morder- 
stwo tego dzieciaka. Odzy- 
skali^my broh Boba i testy 
balistyczne to wykluczyty W 

ogöle, pojawily Isie nowe mozna przeciez puiclC wolno 

|o | glinoböjcy. 
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Projekt B — 17 powstal w 
1934 roku, kiedy o czterosilniko- 
kA/ym bombowcu mySlalo nie tak 
duzo osöb. Mozna zaryzykowac 
twierdzenie, ze byl to od samego 
pocza.tku samolot pechowy — 
prototyp rozbif sie wkrötce po 
starcie podczas jednego z pierw- 
szych lotöw. Rozpoczeto jednak 

jego produkcje. 

Takze chrzest bojowy w lipcu 

1 94 1 r. — nalot na Wilhelmsha- 
ven z wysokosci ponad 9000 m 
nie zakohczyf sie zbyt dobrze: 
bomby nie trafify w cel, karabiny 
maszynowe zamarzly. Nastepne 
loty nie przyniosly lepszych efek- 
töw. 

Mimo tak trudnych pocza> 
köw ß — 1 7 stal sie jednym z naj- 
lepszych bombowcöw II wojny. 
Firma Boeing pracowafa nad 
nowymi wersjami przez cala. 
wojne. W ten sposöb powstafy 
B — I7E (pierwsza wersja Forte- 
cy z prawdziwego zdarzenia), 
B — 17F i B— 17G (ostatnia, naj- 
liczniejsza wersja, produkowana 
od kohca 1943 roku). 

Regularne loty rozpoczefy 
B— 17 wraz z pojawieniem sie w 
Wielkiej Brytanii 8. Armii Powie- 
trznej USA. 17 sierpnia 1942 r. 
dwanaScie Lataja.cych Fortec bra- 
lo udzial w nalocie na stacje roz- 
rz^dowa, w Rouen-Sottevill. Od 
tego czasu uczestniczyfy w wielu 
akcjach bombowych, m.in. w 
najwiekszym pojedynczym ataku 
powietrznym II wojny — 24 gru- 
dnia 1944 r. podczas niemiec- 
kiej kontrofensywy w Ardenach 
(wzielo w nim udzial 2055 bom- 
bowcöw i 1024 mysliwce). 

Ostatni nalot przeprowadzony 
zostaf 25 kwietnia 1945 r. na 
zaklady Skody w Pilznie. Przez 




TABLICA PRZYRZ 



B— 17 FLYINC FORTRESS TO JEDEN Z 
LECENDARNYCH SAMOLOTÖW, KTÖ- 
RE BRAtY UDZIAi W II WO/NIE SWIA- 
TOWEJ, KLASYCZNY PRZYKtAD Cll-Z- 
KIECO BOMBOWCA DALEKIECO ZA- 
SI^CU NIC WI^C DZIWNECO, ZE FIR- 
MA MICROPROSE 
ZDECYPOWAtA 
Sl^ NA STWORZE- 
NIE SYMULATORA 
TECO SAMOLOTU. 

caly okres walk w Europie B — 1 7 
zrzucily 640 036 ton bomb i ze- 
strzelily 6659 wrogich samolo- 
töw, przy stratach wfasnych 
4688 Latajacych Fortec. 

Jak wszystkie inne gry firmy 
MicroProse, takze i ta symulacja 
zostala zrealizowana z rozma- 
chem. Interesujacym rozwiaza- 

niem jest mozIiwoSc gry nie tylko 
na stanowisku pilota (jak to zwy- 
kle bywa), ale takze dowolnie 
wybranego czlonka zalogi. A jest 
w czym wybierac: opröcz pilota i 
drugiego pilota w sklad zalogi 
Latajacej Fortecy wchodza: bom- 
bardier, nawigator, radioopera- 
tor i strzelcy — görna i podkadlu- 
bowa wiezyczka, lewoburtowe, 
prawoburtowe i tylne stanowiska 
strzelcöw (jeden z nich jest jed- 
noczeSnie inzynierem poklado- 
wym). Stanowisko zmienia sie 
przy pomocy klawiszy funkcyj- 
nych. 

Kampanie warto rozpoczaö 
od lotöw treningowych i zapo- 
znania sie z czlonkami zalogi. 
Kazdy ma inne mozliwosci i kwa- 
lifikacje, co bywa przydatne, gdy 
ktörys" zostanie raniony podczas 
akcji — mozna wybraö lepszego 
zastepce. Ponadto kazdy lot tre- 
ningowy wplywa korzystnie na 
cala zaloge — podwyzsza jej 
kwalifikacje i morale. 

Przed kazdym lotem ma miej- 
sce odprawa, na ktörej mozna 
zapoznac sie z mapa (obejrzec 
planowana. trase przelotu, po- 
znaö punkty orientacyjne) oraz 
obejrzec sporza.dzone przez 
zwiad lotniczy filmy — glöwnego 
i zapasowego celu. 

Realia odwzorowane sa. z 

duza dokladno^cia — mozna 
gasiö pozary, ktöre wybuchfy w 
samolocie, udzielaö pierwszej 
pomocy rannym, nadawaö ko- 
munikaty radiowe o pomySInym 
(lub nieudanym) przebiegu lotu, 
albo (w krytycznej sytuacji) sko- 
rzystaö ze spadochronöw... 





A. 
B 

c. 

D. 

E. 

F. 

G. 

H. 

I. 

J. 

K. 

L. 

M. 

N. 

O. 

P. 

R. 

S 

T. 

U. 

W 

Y. 



Radiokompas. 

Wskaznik kierunkowy. 

Wskaznik lokalizacji. 

Zyroskop kierunkowy. 

Wskaznik wychylenia steröw. 

PredkoSciomierz. 

Wysokosaomierz. 

Doplyw tlenu dla pilotöw. 

Sztuczny horyzont. 

CiSnienie ogölne. 

Gsnienie paliwa. 

Termometr zewnetrzny. 

wariometr 

Obrotomierz. 

CiSnienie oleju 

Wskaznik paliwa. 

Wskaznik wysuniecia podwozia glöwnego 

Kontrolka hamulcöw 

Wskaznik wysuniecia tylnego kofa. 

Klapy 

Temperatura oleju. 

Temperatura glowicy cylindröw. 

Temperatura powietrza w gazniku. 
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Lekka. przesada. (j eszcze jeden 
ukton w stosunku do realizmu) sa. 
czeste btedy w nawigacji. Nawi- 
gator informuje, ze "zgubilismy 
sie"... Skrajnym przypadkiem ta- 
kiego zdarzenia jest sytuacja, w 
ktörej tarn, gdzie powinno sie 
znajdowac lotnisko (miejsce sta- 
cjonowania B — I7J, rozcia.ga sie 
bezkresne morze. Jedyna. rada. 
jest natychmiastowa reakcja na 
pierwszy taki komunikat — trze- 
ba podac poprawki do aktualne- 
go potozenia samolotu. Nie jest 
to zbyt prosta operacja — z wy- 
gla.du drög, kolei, czy rzek nie- 
wiele mozna wywnioskowac. 
Bardzo pomocny moze byc prze- 
lot w okolicy 
jakiegos mia- 
sta. 

Gra. steruje 
sie przy pomo 
cy myszy, joy- 
sticka i klawi- 
szy. Obsluga, 
przynajmniej 
na poczajku, 
wydaje sie do- 
syc" trudna. Sa- 
ma tablica przy- 
rza.döw spra- 
wia wrazenie bardzo skompliko- 
wanej (podobnie jak w prawdzi- 
wej Lataja.cej Fortecy). 

Takze ataki przeprowadzane 
przez mysliwce Luftwaffe sa. bar- 
dzo realistyczne — bfyskawiczny 






Lot i ostrzelanie. W efekcie, cza- 

na zestrzelenie wrogiego sa- 
lolotu nie ma zbyt wiele — tyl- 
ko kilka sekund. Nie jest to wiec 
proste zadanie. 

Röwniez bombardowanie 
stwarza wiele trudnosci. Z nie 
wlasciwym celowaniem wi^ze 
sie znaczna odpowiedzialnosc. 
Nie tylko nie wiadomo, czy ladu- 
nek nie spadnie na cel cywilny, 
ale inne B — 17 
natychmiast 
uwalniaja. bom- 
by (pomyfka 
bom bowca 
prowadza.cego 
decyduje o wy- 
niku calego na- 

lotu). Dlatego wazna jest tutaj 
dokfadnosc. Nie trzeba chyba 
dodawac, ze w okolicy daje sie 
zauwazyc "pewna. aktywnosc" 
wrogiej artylerii przeciwlotniczej i 
mySliwcöw! 

Pilotowanie B — 17 nie nalezy 
do bardzo ciekawych zajec, jest 
to po prostu nudne utrzymywa- 





SZACHY TO, W 
ODCZUCIU NIE- 
KTÖRYCH TAKA 
NUDNA CRA, 

CDZIE DWÖCH 

FRAIERÖW LENI- 
WIE PRZE5TAWIA 
SMIESZNE FICUR- 
Kl PO KWADRA- 
TOWYCH PO LACH, 
POMALOWANYCH 
PRZEMIENNIE, 
NIE WIEDZIEC CZE- 
Mü, NA DWA KO- 

LORY. MAIKON- 

TENCI ZMIENILI- 
BY MOZE ZDANIE, 
OCLADAJAC CHO- 
CIAZBY RAZ PAR- 
TI^ BtYSKAWICZ- 
NA (BLITZ), CRANA TEMPEM PO 5 
MIN. NA CALA PARTIE., CDZIE CZ^STO 
NIE WIDAC MICAIACYCH NAD $ZA- 

CHOWNICA RAK. 

NO TAH, ALE BY 



cy silniköw, a odglosy wydawa- 
ne przez karabiny maszynowe 
nie maj3 nie wspölnego ze 
wspomnianym poprzednio reali- 
zmem — u prawdziwych pilo- 
töw Luftwaffe wywolalyby one 
raezej Smiech niz przerazenie! 

Nie mozna jednoznaeznie 
stwierdzic, ze B — 17 byl najlep- 
szym bomboweem walcz^cym 
nad Europa, jednak zaryzykuje 

stwierdzenie, ze 
& ,A ten program jest 
najlepsza. symu- 
lacja. bombowca 
walcza^cego pod- 
czas II wojny 
swiatowcj (przy- 
najmniej pod 
wzgledem realizmul). Dlatego 
tez warto wiedziec co nieco o 
Lataj^cych Fortecach i troche na 
nich "polatac" ... 

Program byl testowany na 
Atari ST. 

Jacek llczuk 



■ 
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B-17 

FLYINC FORTRESS 

MicroProse 1992 

Symulacyjna 

Amiga, Atari ST, IBM PC 




nie kursu i miejsca w szyku. Brak 
jakichkolwiek skomplikowanych 
ewolueji, tak charakterystycznych 
dla my^liwcöw — to nie ten typ 
samolotu! 

Glöwna. atrakeja. gry sa. "poje- 
dynki strzeleckie" z nieprzyjaciel- 
skimi samolotami na röznych sta- 
nowiskach broni maszynowej. 

Istnieje tez mozliwosc wfa.cze- ' 
nia kamery [Alt + MJ — mozna 
wtedy obejrzec! przebieg akeji 
(bez brania w niej udziafu) z röz- 
nej perspekrywy. Stanowiska 
zmieniaja. sie automatycznie, 
mozna takze zobaezyc walke 
oczami niemieckiego pilota! 

W grze B — 1 7 Flying Fortress 
wykorzystano zalety grafiki we- 
ktorowej, chociaz wiekszosc akgi 
prowadzona jest na takich wyso- 
kosciach, ze poza sylwetkami 
wrogich samolotöw nie widac 
zbyt wielu szczegölöw. Dzwiek 
nie jest najmocniejsza. strona. tej ■ 
symulaeji, prawie nie slychac pra- 1 



TO DOCENIC TRZE- 
BA SZACHY TRO- 
CHE. POZNAC, A 
PRZYNAJMNIEJ 
NAUCZYC SIE. RE- 
C\3\. TEJ CRY. 

To, ze komputer (a wlaseiwie 
program oparty na pewnym al- 
gorytmie) potrafi gra£ w szachy 
dzisiaj nikogo juz nie dziwi. Po- 
cza.tki szachowej komputeroma- 
nii nie byty jednak tak optymi- 
styczne. Przez pierwszych 30 lat 
od chwili, gdy twörca teorii in- 
formaeji C. Shannon wyfozyf w 
1949 r. podstawy komputero- 
wej gry w szachy, nie potrafio- 
no stworzyc silnego "sztuczne- 
go" szachisty. Dopiero ostatnia 
dekada przyniosla szokuja.cy 
wzrost sify gry komputeröw sza- 
chowych. Wprawdzie kompute- 
ry osobiste sa. znacznie mniej "in- 
teligentne" od poteznych ma- 
szyn typu Cray, ale i tu ich sza- 
chowe umiejetnosci wystarczaja. 
na skasowanie wiekszosci ewa- 
niaezköw o sile gry do 2200 pkt. 
Elo (a czasami i lepszych). 

Program "Kasparov's Gambit" 
to jeden z najpotezniejszych 
szachowych tworöw jaki spo- 



tkafem. Zajmuje 11 MB na dys- 
ku twardym, wymaga kompute- 
ra 386 SX z min. DOS 5.0, 
1350 kB pamieci EMS (opröcz 
580 kB pamieci konwencjonal- 
nej) oraz sterownika w standar- 
dzie VESA do karty graficznej. 
Dobrze jest tez miec karte 
dzwiekowa. (Sound Blaster, Ad 
Lib, Roland, Pro Audio Spec- 
trum), choeby po to, by na 
wstepie podelektowac sie frag- 
mentem (I min 45 s) utworu 
"Obrazki z wystawy" Modesta 
Musorgskiego. W ^rodku nato- 
miast jest bardzo tadnie opraco- 
wane grafieznie szachowe pole 
walki z mozliwo^cia. przestawia- 
nia w tryb tröjwymiarowy, 
gdzie figury i deske zrobiono 
wykorzystuja.c modny obeenie 
ray — tracing (widoczne sloje w 
drewnie jak zywe). W trybie 2D 
marmurkowa szachownica oraz 
zöfte i czerwone figury tez sa. 
"promieniowo kreslone". 

W prawym, görnym rogu 
mamy wizerunek samego Mae- 
stro Kasparowa, ktöry zgodzil sie 



Dystrybutor: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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faskawie firmowa£ nazwiskiem 
to szachowe dziefo. Co ciekawe, 
w trakcie gry mozemy otrzymy- 
wac" porady od naszego Guru, 
przy czym ich tresc wypisywana 
jest w oknie wraz z zapisem 
partii, wizerunek Mistrza zmienia 
sie w gadaja.ca. gfowe, podkre- 
slaj^ca. mimika. zadowolenie lub 
dezaprobate w trakcie wypowia- 
danych osa.döw, a generowane 

przez karte dzwiekowa. slowa 
od biedy mozna zrozumiec. 
Wprawdzie wypowiadane ko- 
munikaty nie sa. zbyt görnolot- 







Lista przeciwniköw o 


zröznicowanej sile 


i sty- 


lu gry, dost^pnych w 


programie (liczby 


ozna- 


czaja. ranking w | 


punk- 


tach Elo): 




1 . Kasparov 


2800 


2. Gambit 


2770 


3. Einstein 


2750 


4. Marie Curie 


2700 


5. Shakespeare 


2650 


6. Mozart 


2600 


7. Picasso 


2550 


8. Abe Lincoln 


2500 


9. Thomas Edison 


2450 


10. Leibnitz 


2400 


1 1 . Joan of Are 


2350 


12. Sun Tsu 


2300 


13. M. L. King 


2250 


14. Charlemagne 


2200 


15. Sigmund Freud 


2150 


16. Charles Darwin 


2100 


17. Napoleon 


2050 


18. Isaak Newton 


2000 


19. Gandhi 


1950 


20. John P. Sartre 


1900 


2 1 . Emily Dickinson 


1850 


22. Merlin 


1800 


23. Julius Caesar 


1750 


24. Dante 


1700 


25. AI Capone 


1650 


26. Kate the Great 


1600 


27. Ghengis Khan 


1550 


28. M. Antoinette 


1500 


29. Machiavelli 


1450 


30. Montezuma 


1400 


31. Spartacus 


1350 


1 32. Joseph Stalin 


1300 


33, Mao Tse-tung 


1200 


34. Lady Godiva 


1 100 


35. Ben Arnold 


1000 


36. Shemp 


900 


37. Neanderthal 


800 



ne, np. "bardzo dobrze", "wla- 
snie tak z regufy grywam", "nie 
jestem pewien, czy jest to wla- 
Sciwa droga", "to nie wygl^da 
zbyt dobrze", "tego posuniecia 
nie bralem pod uwage", "czy 
nie przegapifes czegos?", ale dla 



postaci opisana jest czterema in- 
nymi parametrami: agresywno- 
scia., twörezoscia., uwaga. i zgod- 
nosaa. z ustalonymi kanonami 
sztuki szachowej. Pozwolilo to na 
stworzenie tak röznorodnych cha- 
rakteröw, ze kazdy moZe odna- 




niezbyt wprawnych graezy 
moga. stanowic cenne drogow- 
skazy na wyboistej drodze ku 
szachowemu Olimpowi. 

Kontrola czasu to bardzo istot- 
ny element szachowej batalii. W 
programie mozna ustalac" zaröw- 
no czas partii blyskawicznych (5 
lub 15 s najedno posuniecie), jak 
i tempo partii turniejowych (2 
godziny na 40 posuniec). Oczywi- 
ste jest, ze komputer, w odröznie- 
niu od czfowieka, nigdy przez 
czas nie przegra, precyzyjnie 
odmierzaja.c tempo swojego "my- 
slenia", nie denerwuje sie tez i nie 
popelnia bledöw w niedoczasie. 
Bardzo spodobala mi sie mozli- 
wosc wyboru przeciwnika, w 
ktörego weieli sie program graja.c 
przeciwko nam. Dostepnych jest 
37 postaci, ktörym nadano histo- 
ryczne imiona, przypisuj^c im jed- 
noczesnie odpowiednia. sile gry 
(subiektywnie i umownie rzecz 
jasna). Opröcz sily gry kazda z 

KASPARÖVS 
CAMBIT 

Electronic Arts 1993 

Logiczna 

IBM PC 





lezc odpowiedniego dla siebie 
kumpla do grania. Mozna takze 
wymodelowac swöj wzorzec gra- 
cza, zonglujajc do woli dostepny- 
mi parametrami cech. 

Zdecydowanie nalezy powie- 
dziec, ze Gambit Kasparowa nie 
jest programem, ktöry zadowoli 
silnych graezy turniejowych. Ma 
on raezej uboga. biblioteke; de- 
biutöw, mimo iz wyboru rodza- 
ju otwarcia mozemy dokonywac 
sposröd: turniejowych (najlep- 
szych), klasycznych, ultranowo- 
czesnych lub agresywnych. O ile 
bardzo dobrze i szybko liezy on 
warianty, o tyle funkcje oceny 
pozycji ma co najwyzej przeciet- 
na.. totez w grze pozycyjnej 
wykazuje sporo slabosci. Jest on 
wybitnie nastawiony na zdoby- 
cze materialne. Obce mu sa. 
poswiecenia materialu, zwla- 
szcza, gdy chodzi o korzysci 
pozycyjne. Komputer przede 
wszystkim dba o swoje bezpie- 
czehstwo, totez bardzo precyzyj- 
nie gra w obronie, gdy sie go 
do niej zmusi. Jego gra jest tak 
röznorodna, ze niejednokrotnie 
wykonuje on silne, niemal mi- 
strzowskie posuniecia, ale zda- 
rza sie i tak, ze nie potrafi zna- 
lezc wlaseiwego planu gry. Ale 
dla wszystkich amatoröw, po- 



cza.tkuja.cych i sredniozaawanso- 
wanych szachistöw ten program 
to swietne narzedzie do intelek- 
tualnej rozrywki, a takze popra- 
wienia swej sily gry. 

Opröcz obszernej bazy da- 
nych z regulami gry i przyklada- 
mi typowych zagrah, dostepna 
jest opeja, gdzie mozna obej- 
rzec i przeanalizowac 500 przy- 
kladowych partii najwiekszych 
szachowych koryfeuszy. Przy 
przegla.daniu tych partii moze- 
my poddac sie testom na odga- 
dywanie posuniec w kluczo- 
wych sytuaejach. Graja.c prze- 
ciwko komputerowi mozemy 
zyskiwac (lub trade) wyliezany 
przez program ranking, obrazu- 
ja.cy poziom naszej gry. Niewie- 
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le ma on wspölnego z honoro- 
wanym przez FIDE systemem 
prof. Elo, ale pozwala na zo- 
rientowanie sie, czy wznosimy 
sie na szczyty naszych mozliwo- 
sci, czy idziemy na dno z przy- 
domkiem fuszera. System oceny 
mozna jednak w fatwy sposöb 
oszukac, graja.c z silnymi prze- 
ciwnikami i proponuja.c remis 
po kilkunastu posunieciach. 
Komputer zgadza sie i podwyz- 
sza nasz ranking, nawet w wy- 
padku, gdy ma on elementar- 
nie wygrana. partie. 

Angielski areymistrz Daniel 
King, testuja.cy Gambit Kasparo- 
wa, stwierdzil na lamach "PC 
Player": "Sita jego gry nie jest 
wyzsza niz innych programöw 
szachowych, ale jest on zabaw- 
ny i pomoze kazdemu amatoro- 
wi wzbogacic swoja. szachowa. 
wiedze. To jest swietna zabawa 
i takie wlasnie powinny byc sza- 
chyl". Nie dodac, nie uja.c. 
Andrzej Majkowski 
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CORPORATION 



U.C.C. CORPORATION WYHODOWAtA MUTANTA, KTORY 
ZBUNTOWAt $1^ I STWORZYt SV/OJE NIEWIELKIE IMPE- 
RIUM W 16— PI^TROWYM BUDYNKU FIRMY. BRONIA CO 
SKOMPLIKOWANE SYSTEMY OBRONNE ZAINSTALOWANE 
PRZEZ POPRZEPNICH WtASCICIELI WIEZOWCA — KÄME- 
RY, PUtAPKI, CZUJNIKI PODCZERWIENI ORAZ ROBOTY 
BOJOWE... 



Cechv postaci 




a. Strength (sila) 



b. Dexterity (zrecznoSC) 



c. Endurance (wytrzymaloSC) 

d. Intelligence (inteligencja) 



e. Movement (ruch) 



f. Height (wzrost) 

g. Weight (waga) 



Corporation to gra, ktöra. moz- 
na okreslit; jako Role — Playing. 
Jest to jednak specyficzna odmia- 
na tego gatunku, gdyzjej akcja 
rozgrywa sie w niezbyt odlegfej 
przyszlosci. Do sterowania gra. 
potrzebna jest mysz. 

Gra rozpoczyna sie od wybo- 
ru postaci, kazda z nich posiada 
okreslone cechy i umiejetnosci. 
Po wybraniu postaci mozna do- 
konad zakupu wyposaZenia (kre- 



Donna Jaxxon 
Toni Carter 
Core Droid #1 
Core Droid #2 
Steve Summer 
Rick Allen 



7 
6 
9 
9 
8 
7 



b 
6 
7 
4 
4 
4 
5 



ma duzy wptyw na wielkosC 

przenoszonego ladunku i na 

skutecznosC walki wrecz. 

wpfywa na umiejetnosci 

walki przy pomocy broni 

dalekiego zasiegu oraz 

sprawnoSC usuwania awarii 

sprzetu. 

zdolnoSC do dlugotrwatego 

wysifku. 

szybkosC uczenia sie, 

doskonalenia posiadanych 

wczesniej umiejetnosci — 

wieksza skutecznosC dzialan 

postaci. 

szybkoSC przemieszczania sie 

postaci (uzalezniona jest 

takze od dodatkowych 

czynniköw, takich jak 

zranienia, czy przeci^zenie 

postaci) . 

w stopach i calach. 

w funtach. 



Umieietnosci: 




A. Combat (walka) 



B, Weapons (brort) 



C. Computers (komputery) 



D. Electronic (elektronika) 



E Mechanical (mechanika) 
F. Medical (medycyna) 



G. Psionics (sify Psi) 



umiejetnosci w starciu bezposre- 

dnim. 

uzycle broni energetycznej 

(prawdopodobiertstwo trafienia) 

oraz mozIiwosC usuwania 

uszkodzeh. 

umiejetnosci obslugi przenosne- 

go komputera, operowanie 

urza.dzemem do iamania 

kodöw... 

naprawa urz^dzeri elektronicz- 

nych (takze samonaprawa 

androidöw), do reperacji 

potrzebne s$ elementy elektro- 

niczne (Electronics). 

naprawa urza.dzeh mechanicz- 

nych. 

umiejetnosci uzycia leköw 

(apteczka — Medi— Kit i srodki 

pierwszej pomocy — First Aid). 

energia psychlczna. dysponuja. 

nia. tylko ludzie (androidyjej nie 

posiadajaj . 
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dyt w wysokosci 1 200 jednostek; 
mögfby byc nieco wiekszy!). 

Postac powinna przemiesz- 
cza£ sie po budynku, staraja^c sie 
unikal pulapek (kamery, czujniki 
podczerwieni, pfyty na podlo- 
dze). Kazde z tych urza.dzeri 
moze wywolac alarm, co spowo- 
duje atak ze strony mieszkahcöw 
danego poziomu. 

Czasami moZna dostac sie w 
strumieh gazu — jedyna. metoda. 



TABELA CECH I UMIEJETNOSCI 





c 
8 
7 
9 
9 
8 
7 



Rezygnacja z postaci — PASS, wybör 



d e 

8 6 

9 6 
9 4 
9 4 

7 6 

8 6 
ACCEPT. 



f 

5'8" 
5'6" 
6 '6" 
6'4" 
6'2" 
5' 10" 



g 

1401b 
1301b 
3001b 
3001b 
2201b 
1601b 



A 

8 

7 
9 
6 
8 
8 



8 
7 
9 
7 
8 
8 



C 

4 

6 

6 

9 

3 

4 



D 

6 
8 
6 
8 
4 
6 



E 
6 
6 
8 
9 
6 
6 



F 
6 
8 
2 
2 
4 
8 



G 

20 
32 



20 
25 



»o 
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Na ekranie umieszczone s^ (poza widokiem otoczenia oczami 
postaci) nast^puj^ce informacje: 

— rany/uszkodzenia postaci (maj3 wplyw na mozIiwoSci 
poruszania si$ jakoit widzenia...), 

— aktywizacja Sil Rsi (w przypadku czlowieka) — po 
prawej stronie ekranu pojawiajaj sie oczy (mogq byc — 
zamkni^te (z), pöfotwarte (p) i otwarte (o)), pod nimi 
znajduje sie tröjkgt aktywizuj^cy sily psychiczne oraz 
wskaznik energii, mozliwo^ci: 

— jasnowidzeme (widzenie przez Sciany, przemieszczanie 
si? "duchem") — ?, 

— leczenie (kurowanie ran, naprawa przedmiotöw) — opp, 

— lewitacja (latanie) — ppp, 

— psychiczny wybuch — ooo, 

— zg^szczenie (opancerzcnie postaci) — ? 

— energia postaci — moze byt uzupelniana przez drink 
lub Medl— Kit, 

— karta idcntyfikacyjna postaci, cyfry okreSlaj^ Sil?, 
zr^cznoit, wytrzymafosc, intcligencje i mozIiwoSci 
ruchu. 





TYLKO JEDEN CZtOWIEK MOZE PRZE- 
DOSTAC SIE. DO WN^TRZA BUDYNKU 
(WIEKSZA CRUPA ZOSTANIE NA- 
TYCHMIAST WYKRYTA I ZLIKWIDO- 
WANA) I ZDOBYC ZNAJDUJACY SIE. W 
LABORATORIUM EMBRION MUTAN- 
TA. 




obrony jest uzycie maski gazowej 
(Gas Mask), troche gorsza jest 
Face Mask. W przypadku zatrucia 
gazem mozna uzyC odtrutki 
(Medi— Kit). 

Z korytarza mozna dostaC sie 
do röznych pomieszczeh — pro 
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8 



10 



1 1 



12 



13 
14 



15 



sterowanie postacia. — obröt (wewnetrzny kwadrat), 

ruch (zewnetrzny), 

postaC przykuca (przy uzyciu Jet — Pac lub lewitacji — 

la.dowanie), 

oko. rozgl^danie sie w terenie (jezeli w zasiegu wzroku 

znajduje sie jakis" obiekt — zostanie on wyswietlony w 

oknie informacyjnym przedmiotu), 

wypoczynek (mozIiwoSC odbudowania zapasöw energii 

psychicznej i fizycznej), 

podskok (przy uzyciu Jet — Pac lub lewitacji — uniesie- 

nie sie w powietrze), 

uzycie wybranego wczeSniej przedmiotu. np. wf^jczenie 

komputera, rzut granatem... 

reperacja przedmiotu (jezeli jest uszkodzony pojawia sie 

charakterystyczny znak X przy informacji o wadze i 

wielkoSci) — dzialanie tego typu wymaga czasu, 

okno informacyjne przedmiotu (strzafka w döl — 

wyrzucenie, w bok — obejrzenie nastepnego, znajduja.- 

cego sie w tej samej kieszeni), 

stan przedmiotu, 

wyposazenie — po wybraniu dowolnej kieszeni w 

oknie informacyjnym przedmiotu pojawia siejej 

zawartoSC; postaC posiada przedmioty, ktörych nie 

trzeba kupowaC: 

— kompas, 

— zegarek, 

— akumulator energii — uzupelnienie zapasu energii 
broni; w tej samej kieszeni znajduje sie System 
operacji dyskowych (formatowanie, zapis, fadowanie), 

wskaznik naprawy — "slupek rteci" musi dojsC do 
korica. dopiero wtedy przedmiot zostanie naprawiony 
(w przypadku przerwania reperacji trzeba pözniej 
zaczynaC wszystko od nowaj. 



wadza do nich drzwi dwöch ty- 
pöw: 



automatyczne 



otwieraja 



sie, gdy postaC do nich podej- 
dzie. 



kodowane — aby dostaC sie do 
srodka, nalezy podaC cyfrowe 
hasio (do tego stuzy "elektronicz- 
ny wytrych", mozna pröbowac" 
kolejnych kombinacji, nie jest to 
jednak zbyt pasjonujace zajecie). 
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Nie nalezy czesto korzystac ze 

zystkich urzajdzeri pobieraj^- 
r ych energie (Jet — Pac, Compu- 
ter, Visor). Poziom trzeba pene- 
trowac posfuguj^c sie gföwnie 
kompasem. Nalezy uwazac na 
kamery — lepiej niszczyc je z 
wiekszej odlegfosci. 

Na kazdym poziomie znajduja. 
sie niewielkie pomieszczenia, z 
ktörych wychodza. roboty, lepiej 
do nich nie wchodzic. 

Duze znaczenie w grze ma 
energia psychiczna. Bez jej uzy- 
cia sukces jest prawie niemozli- 
wy. 



Po poziomach budynku moz- 
na poruszac sie za pomoca. wind. 
Przycisk przed drzwiami przywofu- 
je winde. Wewn^trz znajduje sie 
konsola, ktöra pozwala wybrac 
okreslony poziom (po wfozeniu 
kany identyfikacyjnej). 

W budynku znajduje sie niewiel- 
ka ilosc terminali komputerowych 
— mozna uzyskar: dzieki nim do- 
step do wiekszej liczby poziomöw 
budynku oraz zapewnic postaci 
wieksze bezpieczehstwo. Mozna 
tez uzupelnic zapasy energii. 




CORPORATION 

Core Design 1 990 

Przygodowa 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
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Specyficzne przedmiory. ktörych nie mozna kupic, a tylko 

znalezc w budynku: 

— projektor obrazöw holograficznych (Scanman). aby z niego 

skorzystat konieczna jest kaseta holograficzna; 

A — obraz zarejestrowany na kasecie. 

B — przesuwanie punktu obserwacji, 

C — centrowanie, 

D — oswietlenie obrazu, 

E — kaseta holograficzna. 

— leki Psi pobudzaja.ce energie psychicznaj 

— pas z okiem Psi — elektroniczne wzmocnienie mozliwo- 
sci psychicznych. 



Nalezy ogladac wszystkie zna- 
lezione hologramy, mozna uzy- 
skac w ten sposöb wiele bardzo 
uzytecznych informacji. 



Niewa.tpliwa. zaleta. tej gry jest 
dobry i niezle zrealizowany sce- 
nariusz, jednak pod warunkiem, 
ze kto^ lubi grafike wektorowa.. 



Jacek llczuk 



Wyposazenie - Price [cena)/Bulk (wielkosc)/Weight (ciezar). 

Gun 1 — 200/09/1 I, Gun 2 — 250/09/12, Gun 3 — 

300/09/13, Gun 4 — 350/09/14. Gun 5 — 400/09/15 — 

Brori energetyczna, jej skutecznos£ wzrasta wraz z cena.. Uzycie 

broni energetycznej jest koniecznoscia.. walka wrecz nie ma 
praktycznie sensu. 

Power Pack — 35/05/09 — Zapasy energii. 

Disruptor — 90/05/01 — Urzadzenie, beda.ce pulapka. na 

roboty. Nalezy polozyc je na podlodze Robot nie jest w stanie 

dostrzec go, a po wejSciu na pulapke wybucha. Nie moze by<L 

uzywane przez androidy. 

Grenade — 35/05/10 — Granat, po aktywizacji tej broni, 

zostanie rzucony do przodu. Lepiej nie sta£ zbyt blisko miejsca 

wybuchu. 

Stun Bomb — 35/05/10 — Bomba oszo»amiaja.ca (swietlna). 

Bomb — 125/08/12 — Bomba o duzej sile razenia. Nalezy 

okreslic czas, jaki ma mina.C do wybuchu. Gdy zostanie 

zaktywizowany zegar, nalezy szybko sie oddalic. 

Lock— Pick — 1 25/08/08 — "Elektroniczny wytrych" — sluzy 

do lamania kodöw drzwi, ktöre nie otwieraja. sie automatycz- 

nie. 

Jet— Pack — 100/10/20 — MozIiwosY lotu, urzadzenie 
wymaga znacznych wydatköw energetycznych. 
Computer — 75/10/17 — Wyswietla mape poziomu, 
migaja.cy punkt oznacza miejsce, w ktörym znajduje sie postac. 
Gas Mask — 125/03/05 — Pelna ochrona przed gazem. 
Face Mask — 55/01/01 — Czesciowa ochrona przed gazem. 
Visor — 1 25/02/03 — Wizjer pozwala wykrywa£ pufapki na 
podczerwieh, uzyska£ znacznie lepsza. jakoSt obrazu oraz obraz 
termowizyjny (przydatny w momencie wyl^czenia zasilania na 
danym poziomie). Zuzywa energie, nie moze byC stosowany 
jednocze^nie z maska. gazowa.. 
Drink — 60/04/04 — Podwyzszenie energii. 
Refill — 15/03/02 — Uzupelnienie energii. 



Med i— Kit 



125/04/04 — Apteczka, zawiera srodki lecza.ce 



skutki dzialania gazu. 
Chemicals — 1 5/03/03 
Narcotics — 100/03/03 
First Aid — 25/04/04 - 



- Uzupelnienie zapasu apteczki. 

— SYodki stymuluja.ce, narkotyki. 
Apteczka pierwszej pomocy, 

przydatna do leczenia wszelkich ran. 

Electronics — 25/04/04 — Czesci zapasowe, konieczne do 
napraw androidöw oraz bionicznych konczyn i szkieletu. 
Armour 1 — 450/00/00 — Opancerzenie, dosy£ dobre i 
tanie (do walki wrecz i do oslony przed bronia. energetyczna.), 
jednak kazdy atak powoduje powolne zuzycie go. 
Armour 2 — 500/00/00 — Oslona przeciw broni energetycz- 
nej. 

Armour 3 — 550/00/00 — Uniwersalne opancerzenie (do 
walki wrecz i do osfony przed bronia. energetyczna.) 
Armour 4 — 600/00/00 — Najpotezniejsze opancerzenie, 
niestety za ciezkie, wymaga dosyt duzego wysilku od postaci, 
ktöra go nosi. Zuzywa sie wraz z kazdym trafieniem. 
Bionic Arm — 200/00/00 — Sztuczne rece. 
Bionic Leg — 200/00/00 — Sztuczne nogi. 

Exoskeleton — 450/00/00 — Calkowity szkielet zewnetrzny, 
wspomaganie organizmu. 

Implant — 500/00/00 — Sztuczny mözg. 

Course 500/00/00 — Kurs dla agenta. 



Program 800/00/00 
androida. 



Odpowiednik kursu, ale tylko dla 
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SPEED I^CER jest jednym z 
najnowszych produktöw firmy 
ACCOLADE. Zaklasyfikowac go 
mozna do grupy gier zrecznoscio 
wo — przygodowych. Przedstawia 
rajd samochodowy, ktörego re- 
gufy walki znacznie odbiegaja. od 
rzeczywistosci — odbywa sie on 
wedlug zasady "wszystkie chwyty 
dozwolone". Dodatkowa atrakcja 
gry jest to, ze zawiera duzo ele- 
mentöw fantastycz- 

nych. ^^^ 

Pierwszym etapem 
rozpoczynajacym gre 
jest tzw. "INTRO". 
Przedstawia ono frag- 
ment owego fanta- 
stycznego rajdu. Cie- 
kawe animacje oraz 
atrakcyjny dzwiek po 

trafia zainteresowac 
niejednego gracza. 
Oczywiscie, niecierpli- 
wi moga opusac 
wstep i rozpoczac 
wfasciwa gre. Do ob- 
slugi programu nie- 
zbedne jest posiada- 
nie myszki. Menü 
gtöwne programu za- 
wiera opcje, ktöre 

pozwalaja 
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The Desperate Desert 

Wy$cig odbywa sie na pustyni. Bioraj w nim udziaf 

najlepsi rajdowcy Swiata. Akcja jest bardzo szybka i 

pelna szalehstw. Nalezy zwracat uwage na trase, 

jest duzo niebezpiecznych przeszköd i przepaSci. 

The Snake Track 

Trasa rajdu przebiega bardzo kr^tg drog^ nad 

urwiskiem morskim. Wieje silny morski wiatr. 

Obfituje ona w liczne, ostre zakr^ty oraz ciasne 

przesmyki, ktöre dodatkowo utrudniajcj wyscig. 

Race To Glory 

Dluga trasa daj^ca zludne wrazenie drogi prostej, 

pozwalaj^cej na rozwijanie duzych pr^dkoSci. Nagle 

pojawiaj^ce sie zakr^ty, uskokl, wzniesienia, potoki 

zmuszaj^ kierowcöw do zachowania wielkiej 

ostroznoSci. 

Valley of Destination 

Akcja rozgrywa sie w dzungli. Trasa przebiega obok 

dymi^cego krateru. Bardzo zdradliwe, niebezpieczne 

urwiska skalne oraz smog stanowi^ najwi^ksze 

zagrozenie dla uczestniköw wyScigu. 

Metropolitan Speedway 

Ten odcinek rajdu przebiega na obrzezach miasta. 

Droga usytuowana jest na licznych wzniesieniach i 

mostach, przeplatanych niebezpiecznymi skrzyzowa- 

niami. 

Danger Pass 

Danger Pass, czyli niebezpieczna przel^cz, to jedna 

z najbardziej niebezpiecznych tras na Swiecie. O 

stopniu trudnoSci trasy decyduj^ niebezpieczne 

przesmyki, silny wiatr oraz stromy teren. 
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dwöch) lub uruchomic demon- 

stracje. Gra ta posiada röwniez 

mozliwosc rozgrywania wal- 

^^ ki Z3 pomoca dwöch 

komputeröw (pofaczo- 

nych zfaczem szerego- 

wym). 

Majac juz za soba 
powyzsze ustalenia, 
przechodzimy do kon- 
kretöw. Podajemy 
swoje imie i nazwisko 
oraz wybieramy rodzaj 
samochodu. Nastep- 
nie na ekranie ukazuje 
sie siedem epizodöw. 
Jeden z nich ("Practice 
— Pop's Test Track") 
pozwala na jazde 

pröbna dajaca moz- 
UwoiC "szlifowania" 
swoich umiejetnosci. 
W dolnej czesci ekra- 
nu ukazuje sie krötka 
P^^ informacja okreslajaca 
stopieh trudnosci gry 
(jest on automatycznie zwieksza- 
ny po kazdym przejsciu wszyst- 
kich etapöw). Nalezaloby zazna- 
czyc, ze trudno dokonac wyboru 
najdogodniejszej trasy, poniewaz 
kazda z nich zawiera wiele nie 
spodzianek i atrakcji. 



JESTES 
UCZESTNI - 

KIEM RAJDU, W 

KTÖRYM BIORA 
UPZIAt NAJLEPSI 
KIEROWCY SWIA- 
TA. JEST TO RAJD 
JEDYNY W SWO- 

IM RODZAJU. 
N I ES AMO W I TA 
SCENERIA, NIEZLI- 
CZONE PRZE- 
SZKÖD Y ORAZ 
DUZO ZASKAKU- 
JACYCH SYTUACJI. 
TO WtASNIE 
SPEED RACER. 
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sylwetki samochodöw rywali. 
trakcie wyscigu wszystko jest 
lozwolone. Mozesz strzelac rakie- 
tami, zastawiac miny. spychaC 
przeciwniköw, skakac:, ale zara- 
zem musisz pamföaC, ze jestes" 
röwniez celem dla pozostafych 
rajdowcöw. Dia najbardziej wy- 
trwafych graczy uwiericzeniem 
sukcesu jest miejsce na podium 
oraz duza suma pieniedzy. 





*-♦. 



*4 








V +. 








Gdy juZ zdecydujemy 
sie na jeden z epizo 
döw, m ekranie ukaZe 
sie dokfadny jego 
opis. Przed rozpocze- 
ciem wyscigu mamy * 
mozliwosc zakupie- ^ 
nia przedmiotöw 
wszelkiego rodza- * 

ju. W za leZnosci ^* ^ #|#> i"' 

od wybranego ** "• «5f £-Mq 

uprzednio samochodu mamy * 

öo wyboru rozmaite ulepszenia, 

takie jak np. sprezyny, röznego 

rodzaju paliwo, hy- 

drauiiczne odpy- 

chacze, pify tar- 

czowe, osfony, i 

miny, rakiety, na- 

boje, itp. Jednora- 

zowo wolno miec 

nie wiecej niz czte- 

ry przedmioty. Po- 

siadane ulepszenia i 

ilosc pieniedzy sa. u- 

widocznione w srod- 

kowej czesci ekranu 

(w biafych kwadratowych 

lach), natomiast to, co za- 

mierzamy kupic znajduje 4 

sie w lewej czesci ekranu. 

W zaleznosci od stanu kasy 

dokonujemy zakupu wybra- 

nych pozycji. 

Po dokonaniu odpowiednie- 

go wyboru rozpoczynamy wy- 

scig. Na ekranie ukazuje sie Wspa- 

niata sceneria wybranego etapu i 

oczywiscie Ty. Przed Toba. widnie- 





Teraz 
przedsta- 
wie ekran 
gry. W le- 
wym dol- 
nym rogu 
f ekranu poka- 
zany jest czas 
przejazdu tra- 
sy, aktualny 
stan konta oraz 
ujete w kole 
Symbole uzy- 
wanych ele 
mentöw wal- 
ki. Obok 
znajduje sie 
i okno infor- 
- macyjne. 
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W prawym dolnym 
rogu umieszczone sa.: 
obrotomierz, szybkoscio- 
mierz oraz wykres poka- 
zuja^cy pozycje gracza na 
trasie w stosunku do rywali. 
A teraz pare slow o insta- 
lacji gry. Wersja instalacyjna 
miesci sie na trzech dyskiet- 
kach 3,5" (HD). Po zadomowie- 
niu sie na twardym dysku zaj- 
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OPIS KLAWISZY 
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— Wl^czenie dzwieku 


F2 


— Wyl^czenie dzwieku 


F3 


— Zmiana poziomu grafiki w czasie jazdy 


F4 


— Replay 


< 


— uzycie pierwszego rodzaju broni 


> 


— uzycie drugiego rodzaju broni 


? 


— uzycie trzeciego rodzaju broni 


« 


— uzycie czwartego rodzaju broni 


görny kursor 


— zwiekszanie predkosa 


dolny kursor 


— hamulce 


lewy kursor 


— skret w lewo 


prawy kursor 


— skret w prawo 


Home 


— zwiekszenie szybkosa i skret w lewo 


Pgup 


— zwiekszenie szybkosa i skret w prawo 


End 


— hamowanie i skret w lewo 


Pgdn 


— hamowanie i skret w prawo 



muje ona okoio 8,3 MB. VOtyma- 
gania: przynajmniej komputer AT 
286 i pamiec RAM 4 MB (jednak 
odradzafbym gre na komputerze 
o takiej konfiguracji). Gra uzyskuje 
najlepsze efekty przy kompute- 
rach klasy 386 i wyzszych, najle- 
piej z karta. SOUND BLASTER, po 
niewaz wyscig obfituje w liczne 
"samples". Nie ulega w^tpliwosci, 
ze jest to jedna z lepszych gier 
firmy ACCOLADE, przycia.gaja.ca 
niesmowitymi efektami graficzny- 
mi i dzwi'ekowymi. 



tti. 



»<•& \ 



Martin Zapora 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



indeks 



Civilization 

(Amiga. Atan ST, IBM PC) 

Lost in Time (IBM PC) 

Sim Farm (IBM PC) . . 

AGONY (Amiga) 

ALCATRAZ (Amiga) .. 

AUEN BREED (Amiga) 

AUEN BREED 2 (Amiga) 

ALIEN STORM (Amiga) 

ASSASSIN (Amiga).. 

A-TRAIN (IBM PC) 

BART SIMPSON 

BUBBLE BOBBLE 2 (Amiga) .. 
CANNON FODDER (Amiga) 
CARDIAXX (Amiga) 
CARRIER COMMAND (Amiga) 
CHASE H Q. (Amiga) 
CASTLES 2 (IBM PC) .. 
COMANCHE (IBM PC) 
CRUISE FOR A CORPSE 
(Amiga. Atari ST) 
CYBER PUNKS (Amiga) 
DE! IVERANCE (Amiga) 
DESERT STRIKE (Amiga) 
DYNABLASTER (Amiga) ... 
ECO QUEST 2 (IBM PC) 
ELVI RA 2 (Amiga) 
FINAL BLOW (Amiga) . . 
FLASHBACK (Amiga. IBM PC) 
FLYING SHARK (Amiga) 
FORGOTTEN WORLDS 
(Amiga) .. 
FÜLL CONTACT (Amiga) . 





FUSION (Amiga).. 


.43 




GHOST'N' GOBLINS (Amiga) . 


. 43 




GHOULS'N GHOSTS (Amiga) 


. 43 


36 


GODFATHER (Amiga) 


43 


37 


GODS (IBM PC) 


..43 


40 


HIRFDGUNS (Amiga).. 


43 


41 


HOME ALONE (IBM PQ 


44 


41 


INCRFDIBLF MACHINE 




41 


(IBM PC) .. 


..44 


41 


INTERNATIONAL 




41 


KARATE PLUS (Amiga).. 


.44 


41 


ISHAR 2 (Amiga) .. 


..44 


41 


JAMES POND 2 (Amiga) 


..44 


42 


JIM POWER (Amiga) 


.45 


42 


JUMPING JACK'SON (Amiga) 


45 


42 


KARATE KID II (Amiga) 


45 


.42 


KNIGHTS 




.42 


OF THE SKY (Amiga).. 


45 


42 


LARRY 1 (IBM PC) 


45 


42 


LARRY 3 (IBM PC) ... 


45 


.42 


LAST NINJA 3 (Amiga) . 


45 




LEANDER (Amiga) . 


45 


42 


LEMMINGS 2 (Amiga) . 


45 


42 


LOST VIKINGS (Amiga) ... 


.45 


42 


LOTUS TURBO 111 (Amiga) 


.46 


42 


LUCKY STAR (IBM PC).. 


.46 


43 


MOTOR HEAD (Amiga) 


46 


43 


NARCO POLICE (Amiga) . 


.46 


43 


OIL IMPERIUM (Amiga) . 


.46 


43 


OPFRATION 




43 


THUNDERBOLT (Amiga) 


.46 


43 


PIT FIGHTER (Amiga) .. 


.46 




PLAGUF (Amiga) . 


46 


43 


PLATOON (Amiga) 


46 



POPULOUS 2 (Amiga) 
PP HAMMER (Amiga J 
PREHISTORIK (IBM PC) 
PREHISTORIK 2 (IBM PC) 
PRINCE OF PERSIA 2 
(IBM PC) . . 

RAINBOW ISLANDS (Amiga) .. 
RICK DANGEROUS (Amiga) . 
ROBOCOP (Amiga) . 
ROBOCOP 2 (Amiga) 
ROLLING RONNY (Amiga) 
ROTOR (Amiga) . . 
SECRET OF 

MONKEY ISLAND (Amiga) 
SHIZOPHRENIA (Amiga) 
STARGLIDER (Amiga) 
STORMLORD (Amiga) 
STORM I ROOPER (Amiga) . . 

STRIP POKER 
COVER GIRI S (Amiga) .. 
SYNDICATF (Amiga) 
TERMINATOR 2 (Amiga) 
TEST DRIVF 1 . 2. 3 (IBM PC) . 
UNDER PRESSURE (Amiga) 
VENUS Tl IE Fl YTRAP (Amiga) 
VIZ (Amiga) . 
WALKER (Amiga) . . 
WAX WORKS (Amiga) 
WING COMMANDER 2 
(IBM PC) .. 
WINGS (Amiga) . 
WONDER DOG (Amiga) 
WWF WRESTLEMANIA 

(Amiga)... 
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TIPS & TRICKS — tym 
razem udalo sie nam 
spetnic niektöre zyczenia 
naszych czyteiniköw. 

Ostatnio bylo pare 
mapek, teraz dolozyiismy 
tabelki do Civilization, 
zbiör podpowiedzi do 
Sim Farm i petne rozwia.- 
zanie gry Lost in Time. 
Oczywlscie nadal najwaz- 
niejsze sa. tipy, chwyty I 
sztuczki. Takie, aby 
szybko i skutecznle, 
brutainie iub elegancko, 
oszukac komputer w 

danej grze. 

Glöwna Nagroda 

"tete" — 3 min zlotych 
w nieustajcjcym konkur- 
sie na najiepszy, najcie- 
kawszy TIP miesiqca 
czeka na Was! W poprze- 
dniej edycji wkladki 
"tete" — Gambler 2/94, 
zdobyl ja. Tomasz Cejner 
z Bielsko — Biatej. Teraz, 
wsröd nadeslanych 
tipöw, nie znaleziismy 
zadnego, ktöremu mozna 
jednogtosnie przyznac 
pierwsze miejsce. Nagro- 
de postanowiiismy wiec 
podzieiic miedzy najbar- 
dziej aktywnych i plod- 
nych szperaczy. 

Po kawafku Glöwnej 

Nagrody otrzymuja.: 
Sebastian Doniec z Jasta, 

Mariusz Garbos z War- 
szawy. Marcin Kiimek z 
Pabianic, Krzysztof 
Odrakiewicz z Watbrzy- 
cha i Michat Szyk z 
Deblina. Gratuiujemy! 
Czekamy na nastepnych 
kandydatöw do nagrody, 
wystarczy troche poszpe- 
rac i pion swoich poszu- 
kiwah przeslac na ad res 
redakcji Gambiera, 
koniecznie z dopiskiem 
"tete" na kopercie. W 
kazdej wkladce "tete" 
jest jeden wymyslony 

przez nas Tip do gry, 
ktöra nie istnieje. Kazdy, 
kto odgadnie, ktöra to 
gra, i przysie prawidlo- 
w«j odpowiedz, moze 
wyiosowac gre z poisk^ 
instrukcj«) obstugi. W 
numerze 1/93 Gambiera 
wymyslonq gierkcj bylo 
Crystai City. Niestety, 
NIKT nie przysfat prawi- 
dtowej odpowiedzi. Moze 
z nastepna. "podpuch*j" 
pöjdzie Warn tatwiej. 



imt Mutator 
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Civilization (Amiga, Atari ST, IBM PC) 



Fodane ponizej cztery tabele powinny pomöc w 
opracowywaniu najlepszej strategii gry. Tabele uzu- 
pelniaja. opis do Civilization z nr 1/94 Gamblera. 

Tabela 1 — Typy terenu. 

Typy terenu, mozliwosc zagospodarowania go oraz 
wplyw typu rzadöw na wielkosc produkcji zywnosci, 
wydobycia surowcöw oraz handel. Ponadto podany 
jest tutaj wptyw terenu na jednostki militarne — 
liczba punktow ruchu koniecznych do jego przebycia 
oraz dodatek do obronnosci. 

Uzyte skröty: 



D 
R 
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— despotism/anarchy 

— republic/democracy 

— lub 

— niemozliwosc realizacji dzialania 

— zmiana typu terenu 

— budowa drogi nie wprowadza zadnych 
zmian (wyniki identyczne jak w wypadku 
terenu bez zbudowanej drogi) 

Iryg. — iiygacja terenu 
Kopal. — budowa kopalni 
Droga — budowa drogi. 
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Teren 

ARCTIC 

Seals 

DESERT 

Oasie 

FOREST 

Game 

GRASSLAND 

HILLS 

Coal 

JUTTGLE 

Gems 

MOUNTAINS 
Gold 

OCEAN 

Fish 

PLAINS 

Horses 

RIVER 

SWAMP 

Oü 

TUNDRA 

Game 
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2 
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1 2 

1 2 

1 z 

1 z 
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1 
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1.8R 

1.8R 

x 

X 

1.8R 
x 

X 
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2 
2 
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z 
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Produkcja Handel 
Wielk. Kopal. Obröt Droga 

O 

- 

1 2 

1 2 

2 - 

2 
0/1 z 

3.2E 

8 5.4D 

z 

z 4.3D.5R 
12 

1 2 6,5D,7R 
• 8.3R 

- 2,3R 

1 z 

3 z 
0/1 • 1.8R 

z 
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Pkt. Ruchu Obronnosc 



2 



1 

2 

2 
x 

3 
X 

1 



1.8R 

1.2R 

x 

X 
X 
X 
X 



1 

2 



0% 

0% 

+50% 

0% 
10096 

+50% 

+800% 

0% 

0% 

+50% 
+50% 

0% 



Tabela Z — Jednostki militarne. 

Jednostki militarne jakie mozna wyprodukowac 
podczas gry. 

Uzyte skröty: 

Prz. — typ jednostki staje sie przestarzaly po 
wynalezieniu. . . 



Jednostka 


Koszt 


Atak 


Obrona 


Buch 


Prz. 


Uwag 


Naziemne: 














Diplomat 


30 








2 




ignoritfe 

jednostki 

wroga 


Settiers 


40 





1 


1 






Caravan 


50 





1 


1 




ignorije 

jednostki 

wroga 


Mihtia 


10 


1 


1 


1 


Musketeers 




Phalanx 


20 


1 


2 


1 


Musketeers 


- 


Cavalry 


20 


8 


1 


2 


Riflemen 





Legion 


20 


3 


1 


1 


Riflemen 




Musketeers 


30 


2 


3 


1 


Riflemen 




Chanot 


40 


4 


1 


2 


Knights 




Knights 


40 


4 


2 


2 


Armor 




Catapult 


40 


6 


1 


1 


Cannon 




Riflemen 


30 


3 


5 


1 


- 




Cannon 


40 


8 


1 


1 


Artillery 


ignonüe City 
Walls 


Mech. Inf. 


50 


6 


6 


3 






Artillery 


60 


12 


8 


2 




ignornje City 
Walls 


Armor 


80 


10 


5 


3 






Nawodne: 














Trii'eme 


40 


1 





3 


Sail 


przewozi 2 
jednostki 


Sail 


40 


1 


1 


3 


Frigate 


przewozi 3 
jednostki 


Transport 


50 





3 


4 




przewozi 8 
jednostek 


Fngate 


40 


2 


8 


3 


Transport 


przewozi 4 

jednostki 


Ironclad 


60 


4 


4 


4 


Cruisers 


• 


Submarine 


50 


8 


8 


3 




kontrola na 
odlegtoöö 2 pöl 


Crulser 


80 


6 


6 


6 


• 


"2 pola" 


Carrier 


160 


1 


18 


5 




"2 pola", 8 
jednostek 


Battleship 


160 


18 


18 


4 


- 


"2 pola" 


Powietrzue: 














Fighter 


60 


4 


8 


10 


• 


1 tura w 
powietrzu 


Bomber 


180 


12 


1 


8 




2 tury, 
ignoruje City 
Walls 


Nuclear 


160 


99 





16 




1 tura, 

" niewidzlalny " 



Tabela 3 — Usprawnienia miasta. 

Usprawnienia, jakich mozna dokonac w miescie; 
koszty prodiikcji, utrzymania; zyski z posiadania. Z 
przyczyn oczywistych do opisu efektöw zostaly 
uzyte skröty. 

Skröty: 

— koszt utrzymania. 

— wielkosc pocz^tkowa zalezy od wybra- 
nego poziomu trudnosci, pözniej nastepu- 
je wzrost kosztöw o 1 i, wraz z wynale- 
zieniem Combustion — o 2. 



Utrzym 
X 



un 
cn 

Usprawnienie 

Barracks 

Temple 

Granaiy 

Courthouse 

Libraiy 

MarketPlace 

Colosseum 

Aqueduct 

Bank 



— unhappy (nieszcz§slrw 
miasta). 

— content Czadowolony). 



Koszt 
40 

40 

60 

80 

80 
80 



Utrzym. 
02X 



100 



120 



120 



4 



Efekty 

jednostki Veteran 
im stqje sie cn 
ochrona przed 
kl^sk^ glodu 

redukqja korupqji o 
50% 

wzrost wiedzy o 
50% 

wzrost luxuries i 
tax o 50% 

trzech un staje sie 

cn 

rozwöj miasta 
powyz^j 10 

wzrost luxuries i 
tax o 50% 
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City Walls 


120 


2 


Cathedral 


160 


3 


Mass Transit 


160 


4 


Nuclear Plant 


160 


Z 


Power Plant 


160 


4 


Unlversity 


160 


3 



Factory 



200 



Palace 


200 


Recycling Cntr. 


200 


SDI Defence 


200 


Hydro Plant 


240 


Mfg. Plant 


320 


Statek kosmiczny: 




SS Structural 


80 


SS Component 


160 


SS Module 


320 



4 

5 

2 



6 



+200% obronnosci, 

nie gin^ mieszkaricy 

jeden un staje si$ cn 

redukcja zanieczy- 

szczenia 

wzrost produkQji 

Factory o 50% 

wzrost produkQji 

Factory o S0% 

wzrost wledzy o 

50% 

wzrost produkQji o 

50% 

nowa stolica 

redukqja zartfeczy- 

szczenia 

obrona przed broni^ 

nuklearn^ 

wzrost produkQji 

Factory o 50% 

wzrost produkQji o 

100% 









Tabela 4 — Cuda Swiata. 

Informacje o mozliwych do zbudowania cudach, 
ich przeznaczeniu oraz okresie dzialania. 



Cuda Swiata 
Colossus 

Lighthouse 

Copemicus' Obs 
Darwin's Voyage 
Great Library 

Great Wall 
Hanging Gardens 



Koszt 
200 

200 

300 
300 
300 

300 
300 



Michelangelo's Cha.300 



Oracle 



Pyramids 



300 



300 



Magnetism 

Automobile 

University 

Gunpowder 
Invention 

Communism 

Religion 

Communism 



Tsaac Wewton's CoL400 



J.S.Bach's 

Cathedral 

Magellan's 
Expedition 



Shakespeare s 
Theatre 



400 



400 



400 



Apollo Program 600 



Cure for Cancer 600 
Hoover Dam 600 



Aktywne do... Efekty 

Electricity +1 z kaödego pola 

handlu w miescie 
+ 1 punkt ruchu na 
morzu 

wzrost wiedzy o 100% 
dwa wynalazki 
dowolna technologia 
innych cywilizaqji 
poköj na zyczenie 
jeden happy w kazdym 
mieöcie 

zwi^ksza efekt 
Cathedral 

wzrost efektu Temple o 
100% 

dost^pny dowolny typ 
rz^du, nie ma 
prZQjöciowego okresu 
anarchii 
wzrost profitöw z 
Library + University 

liczba un maksymalnie 
2 w kaiädym mieöcie 

+ 1 punkt ruchu na 
morzu 

wszyscy un w mieöcie 
stajQ sie cn 
mozliwoöö budowy 
statku kosmicznego, 
widoczne wszystkie 
miasta 

+1 happy w miescie 
energia wodna na 
calym kontynencie 



Nuclear Fission 



Electronics 



Manhattan Project 600 
SETI Program 600 

United Kations 600 

Women's Suffrage 600 



brofi nuklearna 
wzrost wledzy o 50% 
poköj na zyczenie 
jeden un mni^j na 
kazd^ jednostke poza 
miastem (Republic, 
Democraqy) 



Jacek llczuk (Siedice) 

Lost in Time (IBM PC) 



Jak szybko i bez wiekszych trudnosci ukoriczyc 
gre Lost in Time 

Na statku 

Twoja fantastyczna podröz w czasie rozpoczyna 
sie na pokladzie prastarego zaglowca, a scislej 
möwiQC, na jego dolnym pokladzie. Znajduje sie tarn 
taboret, ktöry nalezy bardzo dokladnie obejrzec. 
Bedzie w nim gwözdz — da sie go wyci^gn^c obce- 
gami. Za jednq, z beczek (dalej po lewej stronie) 
znajdziesz lampe, ktöra rozjasni panuj^ce za beczka- 
mi ciemnosci. Tym sposobem zdobedziesz g^bke- 
Nastepriie, korzystaj^c z podniesionej klapy udasz 
sie do dolnej czeöci statku. Tutaj za beczk§, po 
prawej stronie jest buteleczka z oliw^,, z ktörej 
nalezy kapn^c pare kropli na dzwignie pompy. 
Dzieki temu pompa znöw bedzie sie nadawala do 
uzytku i usunie wode z pomieszczenia. 

Kiedy ju£ to zrobisz, powinienes nieco dokladniej 
przypatrzec sie lancuchowi. Znajdziesz tarn korko- 
ci§g, ktöry oczywiscie zabierasz ze sob§,. Teraz 
mozesz wröcic na göre, a tarn do wiadra wrzucasz 
g^bke- Opröcz tego, do pipetki nabierasz troche 
wody. Za pomoc^ wilgotnej g^bki usuniesz ze seiany 
niepotrzebny plakat. Po chwili pqjawi sie korek, 
ktöry nalezy wyj^c — oczywiscie za pomoc^, korko- 
ci^gu. Wreszcie mozna zajrzec do s^siedniego pomie- 
szczenia i przeprowadzic dluzsz§, rozmowe ze zney- 
duj^cym sie tarn obrazem mezczyzny. W trakcie tej 
mlleä pogawedki wzbogacisz sie o nöz, ktörym 
pözniej bedziesz mögl naci^c rowki na siupie stoj^- 
cym posrodku pokoju. Takim sposobem dotrzesz do 
niezbadanego jeszcze miedzypokladu. W kadzi znaj- 
dziesz sciereczke do czyszczenia, ktöra naturalnie 
uzupelni twöj zbiör rupieci. Nastepnie zabierasz 
zlamane wioslo, lez^ce obok kul armatnich z prawqj 
strony. Natomiast zneyduj^cy sie po lewej stronie 
pierscien, sci^gny do siebie za pomoc^ sciereczki. 

Pieröcien otwiera skrytke, w ktörej znajdziesz 
kawalek mydla. Nacierasz nim zardzewial^ lufe 
armatni^ na dziobie okretu. Powstale w ten sposöb 
wiörki mydlane wykorzystujesz do przesmarowania 
szyny, po ktörej przesun^ sie zamkniete do tej pory 
drzwi. Po ich otwarciu natychmiast pojawi sie niez- 
czyzna. Jednakze nie ma czasu na dluzsze rozmo- 
wy, poniewaz zostajesz przerzucony w czasie i 
l^dujesz przed swiezo odziedziczon^ will^. 

Willa 

Tutaj nalezy nieco dokladniej przyjrzec sie trakto- 
rowi, wez ze sob$ akumulatorl A w skladzie poszukaj 
pudelka z foli^«, rozejrzyj sie uwaznie, nalezy zabrac 
jeszcze pipete- Teraz trzeba przekonac konia— zawali- 
droge, aby odblokowal dojscie do bramy wjazdowej. 
Poszukaj koszyka z owocami (jest na dachu traktora^) 
i poczestuj zwierzaka jablkiem! Przy bramie wjazdo- 
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wej powinienes pozostawic wiadomosc, ze tu byles. 
Nastepnie nabierz nieco kwasu z akumulatora do 
pipetki i "otwörz" klödke wiszaca na okratowanej 
bramie. W ten sposöb wejdziesz do ogrodu. 

Stad wyruszysz na pöinoc, w kierunku latarni 
morskiej. Znajdziesz flaszke z octem, ktöra bez 
wahania zabierasz ze soba.. Nastepnie strzale (zabra- 
na z bramy wejsciowej) wstawiasz w korek od 
beczki i dokladasz do swojego bagazu. Teraz musisz 
wröcic do willi, skad zabierasz ze soba. szczape 
drzewa (znajduje sie na prawo od drzwi). Portret 
nad drzwiami röwniez moze cie zainteresowac. Teraz 
male zadanie techniczne — nalezy zmontowaö elek- 
tromagnes. Dia ulatwienia — pelny plan dzialania: 

1. Wez klamke i owiri drutem zelaznym z portretu. 

2. Do pustego akumulatora wlej ocet. 

3. Polacz "klamkowa." cewke z akumulatorem. 

4. Gotowe — elektromagnes zmontowany. 

Sezamie otwörz si$ 

Tak, tak, Einstein lepiej by tego nie wymyslil! 
Aby wreszcie wejsc do domu podlub strzala w 
dziurce od klucza, a elektromagnesem wyciagny 
klucz, ktöry upadl za drzwiami. Gdy po otworzeniu 
drzwi wejdziesz do willi, od razu zdejnuj wioslo ze 
sciany. Na palenisku w kominku lezy zelazny pret. 
Obrotowy rozen bedzie jeszcze potem potrzebny, a 
wiec zostaw go na wszelki wypadek. Zanim chwycisz 
gasnice, powinienes jeszcze szybko polozyc na pale- 
nisku szczape drewna. Teraz obejrzyj nieco dokla- 
dniej skrzynk? z bezpiecznikami, wez drut miedzia- 
ny i zywice. Nie zapomnij zabrac folii — jest w 
pudelku z bezpiecznikami. 

Uff... teraz mozna wyjsc z domu. Zobaczysz przed 
soba inny budynek. Znajduje sie tarn portret we 
wglebieniu, gdzie zobaczysz jakis zamek cyfrowy. 
Poniewaz jestes genialny (nie ma komu dziekowac!), 
obliczasz liczbe — röznice lat i wprowadzasz ja. do 
zamka (nie rozczaruj swojej nauczycielki od matema- 
tykil). Teraz wystarczy nacisnac... i mozesz skorzy- 
stac z windy. 

Przywolujesz winde, a gdy sie pojawi, stawiasz na 
podlodze beczke i poswiecasz swoja. flaszke wina. 
Korek od butelki wycelowujesz we flakon stojacy na 
pölce u göry i zestrzeliwujesz go na döl. Tak zdoby- 
wasz srodek rozpuszczajacy rdze. Z nowymi silami 
biegniesz z powrotem do latarni morskiej i walisz 
roznem w swietlik. 



Latarnia morska 

Docierasz do gumowego weza ogrodowego, ktöry 
przymocowujesz do klamki przy drzwiach latarni 
morskiej i do poreczy windy. Takim oto, nieco 
niezwyklym sposobem mozesz wylamac zamkniete 
drzwi. Nie zapommj zabrac zniszczonego weza ze 
soba.. W latarni morskiej wchodzisz na pierwsze 
pietro, z szuflady wyciagasz notatke i kwas. 

Szafe rozbijesz wioslem. W srodku znajdziesz 
brzytwe, ktöra. wrzuc sobie do kieszeni. Przez lunete 
popatrz jeszcze na wrak okretu i udaj sie w göre 
latarni morskiej. Znajdziesz pomieszczenie z ogrom- 
nymi kotarami, a za nimi nieco nafty, ktöra na 
pewno sie przyda. Brzytwa. odcinasz kawalek kotary 
na szmatke. Potem zacznij schodzic w döl, z drew- 
nianego sabota wyciagruj schowany tarn klucz do 
drzwi, otwörz je i schodz dalej. Po drodze powinie- 
nes jeszcze zabrac kilka odlamköw szkla z rozbitego 
swietlika. Przy kracie zobaczysz cos okraglego... z 



kanalizacji, resztki wodorostöw zeskrobiesz kawal- 
kiem szkla i wstawisz tarn rozen. Aby wszystko 
zadzialalo, nalezy jeszcze mechanizm polac p^ynem 
rozpuszczajacym rdze. W koncu udaje sie otworzyc 
tajemnicza. krate. 

Teraz idziesz jeszcze raz do krypty, aby otworzyc 
kufer. Uzywasz przy tym nastepujacej kombinacji: 
czerwony pistolet, czerwona kula, zielony nöz. 

W nagrode dostajesz nieco wlökna szklanego i 
dziennik okretowy. Möwisz grzecznie DZI^KUJ^ i 
udajesz sie do studni. Tutaj przykrecasz gumowy 
waz do kranu z woda- Nieszczelnosci usuwasz za 
pomoca. mieszaniny zywicy z wlöknem szklanym. 
Nastepnie wrzucasz wa.z do studni i odkrecasz kran. 
Nareszcie, wyplywaja. upragnione korki i mozesz 
znowu zabrac swöj wlasny. Uszczesliwiony wracasz 
do kraty i otwierasz ja.. Zanim wejdziesz do lodzi, 
powinienes zostawic beczke, poniewaz moglaby 
spowodowac katastrofe. Wykorzystaj drewoiany 
sabot do wylania zbednej wody z przeciekajacej 
iodzi, a dziure zatkaj za pomoca korka i szmatki. 
Wreszcie mozesz chwycic w reke wioslo i poptynac 
na odkryte morze. 



Zimny buf et 

Skoro ponownie znalaztes sie na ladzie, popedz do 
domu i udaj sie do bufetu, na male co nieco. Powi- 
nienes przy okazji wylowic ze szklanki sos rybny i 
lödeczke. Potem obejrzyj olejarke. Znajdziesz tarn 
gwözdz, troche chleba i naoliwiona szmatke. Na 
krzesle czeka na ciebie mala notatka, ktöra. nalezy 
przeczytac. Nastepnie trzeba wejsc na krzeslo i uzyc 
gwozdzia z szekla. (kolczykiem?). Powstaly w ten 
sposöb lichtarz ogladasz jeszcze raz z bliska i od- 
krywasz, ze mozna sie nim poslugiwac jak hakiem 
abordazowym. Nastepnie ponownie wychodzisz z 
domu na zewnatrz. Teraz, aby öciagnac z dachu 
boje, musisz wysilic swoje szare komörki. 

Rozsmaruj na chlebie sos rybny, a uzyskana. 
smakowita mieszanka posmaruj dach. Pojawia sie 
wtedy ^odne mewy, ktöre zrzuca. boje na döl. 
Wystarczy ja. tylko odcia.c brzytwa. od liny i przycze- 
pic do skaly za pomoca. wykonanego poprzednio 
haka. Teraz boja zawsze doprowadzi cie z powrotem 
do domu. 

Nastepnie pöjdziesz zabrac beczke z kraty i wy- 
tniesz brzytwa z ogrodowego weza "Schlagstock", 
ktöry pomoze obrobic lödeczke. 

Na palenisku polöz naoliwiona. szmatke i nalej na 
nia. nieco nafty. Punktem kulminacyjnym bedzie 
zapalenie zapalki (o szorstka powierzchnie pudelka) 
i wrzucenie jej do paleniska. Doprowadzi to do 
odsloniecia pogietej plyty podstawy. Postaw beczke 
na tej plycie i otwörz ja. za pomoca. "Schlagstocka". 
Nastepnie nasyp piasku ze skrzyni do beczki. Dziure 
w skrzyni zatkaj swieca.. Reszte piasku nalezy 
wsypac do drewmanego sabota. W nagrode za te 
wszystkie trudy otworzy sie przed toba tajemne 
przejscie. Jednak dalej nie bedzie wcale latwiej! 

La.dujesz na rufie statku, ogledziny jednostki 
rozpoczynasz od masztu. Masz obcegi, ktöre oczywi- 
scie potrafisz wykorzystac. Potem plywak na pokla- 
dzie przysuwa ci skrzynie. Miedziany drut laczysz z 
kablem i przecinasz go obcegami. Nastepnie trzeba 
nabrac nieco wody z kaluzy do pipetki. Aby rozbic 
zamek klödki wiszacej przy skrzyni nalezy wykorzy- 
stac najpierw pipetke, potem gasnice, a w koncu 
"Schlagstock". Nastepuje dluzsza rozmowa, po ktörej 
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schodzisz na dolny poklad. Tarn przy pomocy haka 
otwierasz kufer. W srodku znajdziesz nieco odziezy i 
tasme. Idziesz pietro wyzej, gdzie obcegami wyla- 
wiasz "Klampe" (kilblok), ktöry tasma taczysz z 
wiostem. Kolejna "przyprawa" jest gwözdz, ktöry 
przedtem nalezy wygiac obcegami. W kabinie za 
pomoca bosaka sciagasz na döl szalupe. Kiedy 
zobaczysz koniec liny odki^yjesz rowek, w ktöry 
trzeba wstawic korkociag i owinac na nim line. 
Otwiera sie teraz okienko obok skrzyni. Przy pomo- 
cy liny mozna teraz wyciagnac wiadro, w ktörym 
znajdziesz miecz. Zanim ponownie skierujesz sie do 
osoby, ktöra spotkales poprzednio, powinienes szyb- 
ko wyciagnac korkociag z rowka. 

Kajuta kapitana 

Czas teraz na wizyte w kabinie kapitana. Tarn 
pod krzeslem (za biurkiem) znajdziesz srebrny 
kluczyk, ale szuflade biurka mozna otworzyc tylko 
mosieznym kluczykiem. Zawiera ona sztylet i bibule. 
Na balkonie rozgladaj sie, az zobaczysz bandere na 
maszcie. Idziesz dalej do sypialni, gdzie w szafie 
znajdziesz czasze i sole trzezwiace. Na stole lezy 
kilka bananöw, ktöre nalezy zabrac ze soba- Nastep- 
nie w umywalni (a öcislej möwiac pod dywanikiem) 
znajduje sie mosiezny kluczyk, ktörego szukamy. Po 
powrocie do sypialni, rozetnij sztyletem dywan, aby 
dostac sie do klapy w podlodze. Otwierasz ja i 
schodzisz w döl do pokoju, w ktörym juz byles. 
Sztyletem obrabiasz piöra, jedno po drugim, na dnie 
skrzyni. W nagrode otrzymasz nieco pudru ryzowego 
i chusteczke do nosa. Zaraz po tym przetaczasz sie 
znowu do spizarni, aby na futrynie wypröbowac 
puder ryzowy. Gdy potem nieco dokladniej zbadasz 
futryne, znajdziesz maly otworek, w ktörym mozna 
manipulowac korkociagiem. Znalezionym wytrychem 
mozna bedzie teraz otworzyc pare wciaz zamknie- 
tych drzwi na kruzganku. W lewym pokoju, w 
szufladzie sekretarzyka znajdziesz pieczec. Ponadto 
w ukryciu za zaslona znajduje sie zlota klatka, 
ktöra koniecznie trzeba zabraö ze soba- 

W pokoju, po prawej stronie, na jednej z pölek 
znajduje sie flakonik z miedziakami. Skoro wszystkie 
te rzeczy schowales juz do kieszeni, to powinienes 
ponownie obejrzec umywalnie w kajucie kapitana. 
Nalezy, za pomoca srodka polerujacego i chusteczki, 
nadac umywalce calkiem nowy wyglad oraz wyczy- 
scic miednice. Teraz trzeba jeszcze tylko potrzymac 
bibule na umywalce, a poznasz tajne haslo. Zacho- 
waj je w pamieci i podejdz do komody. Z lewej jej 
strony znajduje sie drewniana plaskorzezba, do 
ktörej pasuje pierscieri pieczeci. Tym sposobem 
trafiles do nieznanego pokoju. A tarn, na barku 
znajduje sie gramofon, a na stoliku przy tapczanie 
cos plaskiego i okragtego. Nie trac czasu na rozgla- 
danie sie po tym pokoju, zabieraj co widzisz i wra- 
caj do kajuty kapitana. Tarn umiesc troche soli 
trzezwiacych w czaszy i postaw ja na sofie, na 
wprost szafy. Trzeba jeszcze dodac do tego nieco 
bejcy i zaraz po tym postawic na stole klatke. Aby 
nieco oslodzic niewole niemal zamarlemu ze strachu 
ptakowi, wrzuc pare bananöw do klatki. 

Wkrötce pojawi sie ptaszek i klatke mozna przy- 
kryc flaga- Pobyt uprzyjemni muzyka z gramofonu, 
ktöry uprzednio postawiles na stole, ale pozwala on 
odtwarzac tylko jedna Piyte. Na koniec mozna bez 
przeszköd zajac sie szafa.- Otwörz ja i zabierz zela- 
zny klucz ze szkatulki. Nastepnie nieco dokladniej 



obejrzyj obraz na scianie. Dotknij strzelajacego 
dziala — pojawi sie tajny sejf. Mozna go otworzyc 
kombinacja "3EZ1". Wewnatrz skarbca znajduje sie 
malenka kasetka. Po obejrzeniu jej, obröö ja w 
prawo. Kiedy teraz poruszysz görna czeöcia kasetki, 
otrzymasz malenki kluczyk, ktöry wkrötce sie 
przyda. Chcac uruchomic ukryty zamek, nalezy 
stuknac w kasetke, najpierw z göry, a potem w 
srodek. Teraz przyda sie znaleziony kluczyk. Otwie- 
rasz zamek i wyjmujesz rewolwer. Zanim jednak 
wröcisz znowu na miedzypoklad, powinienes jeszcze 

szybko porwac klatke z papuga. 

Gdy tarn przybedziesz, musisz po raz drugi pocia- 
gnac pieröcien za pomoca sciereczki i do otwartej 
ki'yjöwki wrzucic klatke. Niedlugo potem znowu 
wyjmiesz ja na zewnatrz i dokladnie przebadasz 
klape drzwi. Zamek mozna otworzyc, obracajac reka 
zelazny klucz. 

Zuczek 

Skoro Yoruba tak uprzejmie prosil, abyö dostar- 
czyl z powrotem skarabeusza, nie pozostaje nie 
innego, jak udac sie na poszukiwama. Najpierw 
trzeba dwukrotnie zapukac w szpare i obcegami 
wydostac iskrzacy sie przedmiot. Z tym przedmio- 
tem nalezy obehodzic sie jak z wisiorkiem, ktöry 
Yoruba na pewno pokazywal. Yoruba podarowal ci 
czesc i mozesz to powiazac z pistoletem. Z czystej 
wdziecznoöci, trzeba teraz uwolnic Yorube od pet na 
nogach. Bezposrednio po tym chwytasz kulki bawel- 
niane (z tylu po lewej stronie) i kladziesz je pod 
masztem. Podziwiasz te fascynujaca konstrukcje 
nieco dokladniej i potem wstawiasz obeegi w drzwi. 
Pogrzebiesz z nudöw bosakiem na görnej pölee i oto 
nagle na döl spada flaszka rumu. Poczucie porzadku 
nakazuje przetrzec gabka butelke i masz etykietke, 
ktöra Melkior karze natychmiast sobie podac. 

Orzech kokosowy 

Po tym jak Yoruba przekazal Holocom, przyby- 
wasz na brzeg malej, przyjemnej wysepki i czlapiac 
jak kaezka dochodzisz do idyllicznego wodospadu — 
czeka cie pogawedka z sympatycznym mlodziencem. 
Po krötkiej rozmowie owijasz bandera zwierzatko 
mlodzienca. Spokojnie lezaey na ziemi orzech koko- 
sowy, nalezy otworzyc korkociagiem. Natomiast 
pipeta nabierasz nieco pjynu ze skorupy kokosa. 
XJzyskany piyn nalezy podac chorowitemu zwierzat- 
ku. W podziece otrzymasz haslo, ktöre bedzie mozna 
uzyö do otworzenia kamiennych drzwi. Niestety, 
mechanizm zareaguje tylko na glos papugi. Ale 
upierzony przyjaciel wypelnia to zadanie. 

Ostatecznie przychodzisz do wielkiego magika, z 
ktörym trzeba uciac krötka pogawedke. Rozmowa 
trwa niestety bardzo krötko i znöw znajdujesz sie 
przed zamknietymi drzwiami. Zamiast jednak spu- 
szczac glowe otwierasz piaskim kluezem klatke, a w 
nagrode otrzymujesz pare sztuk zlota. Talara wsu- 
wasz "bezinteresownie" w szczeline drzwi. Teraz 
Makandal daje polecenie, ktöre nalezy w okreslonym 
czasie wykonac (a zatem kochany, tak jak poprze- 
dnio, trzeba to jeszcze raz zapamietac). Nie tracac 
zbyt wiele czasu zabierasz ze stolu w domu Delii 
ksiazke z reeeptami. Jak tylko kobieta zniknie, 
chwytasz jej zwierciadlo i pokazujesz pajakowi, jak 
naprawde wyglada. Sympatyczny pajeczak w panice 
opuszcza miejsce przestepstwa i teraz mozna bez 
przeszköd ukrasc czesc garderoby Teresy. 
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Niebawem ponownie pojawi sie wlacicielka domu 
— Delia i wreczy jakis napöj, ktöry naturalnie z 
podziekowaniem przyjmiesz. Potem wejdzie do mie- 
szkania cudowny znachor Makandal. Wielki magik 
ofiarowuje napöj i czeka, abys go wypil. Otwierasz 
wiec okno i na stole kladziesz Holocom. Tym samym 
aktywujesz go i pojawia sie hologram Melkiora. Na 
Makandalu wywiera to tak silne wrazenie, ze na- 
tychmiast ucieka. Korzystasz z dogodnej okazji i 
przelewasz napöj otrzymany od Dein do szklanki 
Makandala. Zanim Makandal z powrotem pojawi sie 
u Delii, powinienes jak najszybciej wlozyc do kiesze- 
ni szklanke i Holocom. 

Jarlath udaje sie do domu 

Po dlugiej rozmowie, Delia i Makandal postanowili 
ciebie wypuscic. Jako nagrode otrzymujesz zaczaro- 
wywacz (Verstummer) i przeksztalcacz (Umwandlet. 
Obie rzeczy zmieszane ze soba, daja. w rezultacie 
wspanialy gadatliwy napöj (Sprachtrunk). Trzeba 
teraz udac sie z powrotem na plantacje i porozma- 
wiac z Serapionem Oest w chacie). Serapionowi 
podac odpowiedni napöj i bedzie gadal jeszcze raz 
(2x). W koneu uzyskasz nieco informacji i opröcz 
tego, troche soli kuchennej. Te söl mozna za pomoca. 
przeksztalcacza zamienic w cukier. 

Cukrem uspokajasz milutkiego maiego pieska. 
Nastepnie idziesz do kuchni, gdzie na stole znajduje 
sie worek. Zanim go napelnisz rozzarzonymi wegla- 
mi z paleniska, nalezy jeszcze wziac kwiaty i wani- 
lie. Na koniec kladziesz goracy worek na taborecie. 
Do wnetrza wpelza w^z i puiapka zamyka sie. Bez 
namyslu wrzucasz worek wraz z zawartoöcia. do 
ognia, dzieki czemu masz o jednego nieprzyjemnego 
"kumpla" mniej. 

Nastepuje prawdopodobnie ostatnie spotkanie z 
pozbawionym skrupulöw superlobuzem Jarlathem. 
Konczycie, gdy Jarlath trzyma pod nosem kwiaty. 
Teraz mozna z pelnym spokojem odpocza.c. 

"Power Play" nr 1/94, str. 71, 72, 74, 75 

— tium. Jerzy Chmielewski 



Sim Farm (IBM PC) 



— Przy pierwszym uruchamianiu gry (Start), 
nalezy wybrac jeden z regionöw, mozliwie röwninny. 
Zaleca sie wybierac regiony centralne lub polozone 
na wschöd od centrum. Na pocza.tek nie nalezy 
uprawiaö zadnego obszaru nadmorskiego, poniewaz 
warunki pogodowe sa. tarn bardzo niedobre. 

— Pocza^tkujacym zaleca sie wylaczyc opcje "kleski 
z^wiDlowe" CDisasters ustawic na Off). 

— Kapital startowy w wysokosci 40 tys. USD 
powinien wy starczyc na najwazniejsze wydatki. 

— W pierwszej kolejnosci nalezy zakupic nastepu- 
ja.ce rzeczy: 

2 traktory, 

2 opryskiwacze, 



1 
1 
1 
1 
1 
1 



plug mechaniczny, 
siewnik, 

ciezaröwke z przyczepa, 
kombajn zbozowy, 
duzy silos, 

duza. stodole (majaca. 12 stanowisk 
beczki z rozmaitymi chemikaüami. 



— Na pierwszy rzut oka moze sie wydawac, ze 
maly silos jest tanszy, ale w ostatecznym efekcie 
okazuje sie on mniej rentowny. Cztery male silosy 
kosztuja. lacznie 3200 USD, podczas gdy duzy silos 
(röwnowazny czterem malym) kosztuje zaledwie 
2400 USD. 

— Do uprawy pöl nalezy stosowac odpowiednie 
chemikalia i we wlasciwym czasie, aby utrzymaö (a 
nawet poprawiac) stan zasiewöw. 

Uzyznianie — nawozami. 

Srodki grzyboböjcze — aby rosliny nie "chorowa- 
ly". 

Herbicydy — na chwasty. 

Pestycydy — przeciwko inwazjom szkodniköw. 

— Nalezy calkowicie zrezygnowac z hodowli bydla 
Wprawdzie malutkie, kwiczace prosiaczki sa. milusie, 
ale zysk w poröwnaniu z rolnictwem jest bardzo 
maly. Zwierzeta ponadto stanowia. pewien czynnik 
ryzyka, poniewaz moga wyrwaö sie na swobode i 
stratowac pola. 



— Najwiecej pieniedzy mozna zarobic, jesli w 
pierwszym pölroczu uprawia sie truskawki, a w 
drugim — pomidory. 

— Nalezy röwno obsiac trzy pola, stosuja^c sie do 
ponizszych wskazöwek: 

W wiekszosci regionöw, gdzie opady sa. stosunko- 
wo duze, nalezy wykopac rowy, ktörymi bedzie 
splywac nadmiar wody. 

W regionach cieplejszych i bez opadöw, rowy 
sluza. do nawadniania pöl. Trzeba wtedy dokupic 
pompe wodna.. 

Od samego pocza.tku gry nalezy planowac uprawy. 
Pola powinny byc zawsze polozone jedno obok dru- 
giego, rozdzielone jedynie drogami. Nalezy pamietac, 
aby rowy byly drozne. 

— Dia pocza.tkuja.cego gracza dobrym rozwia.za- 
niem jest korzystanie z biura CFarm Bureau). 

— Nie spieszyc sie ze sprzedaza. truskawek, 
trzeba poczekac na dobra. cene. Wartosc okreslonych 
gatunköw zalezy od pory roku. 

— Kilka wskazöwek dla niecierpliwych hodowcöw 
truskawek: 



Przechowac nieco dojrzalych truskawek w silosie 
uwazajac, aby truskawki mialy klase jakosci A i 
wysoka. ocene (High). 

Przy bardzo niskiej cenie (np. 5 tys. USD) nalezy 
skorzystac z "Quit" i postaj)ic wedlug wskazöwek na 
ekranie. Aktualny stan gry trzeba oczywiscie zapi- 
sac. 

Po ponownym uruchomieniu gry — zaladowac 
ostatni zapis. Teraz po wybraniu opcji "Seil" (sprze- 
daz) — cena truskawek bedzie wspaniala, podskoczy 
do 10 tys. USD! Mozna wlelokrotnie korzystac z tej 
mozliwoöci dorobienia pieniedzy. 
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— Majac juz wystarczajacy kapital, mozna szybko 
rozbudowac swoja. wiejska, zagrode i dokupic wiecej 
ziemi, ale nie kupowac zbyt wielu terenöw pod pola 
uprawne, poniewaz szybko wzrosna. podatki. Nalezy 
powiekszyc swoje silosy i dokupic wiecej maszyn 
rolniczych, aby nie pozyczac ich w miescie (to 
kosztuje!). 



pieniedzy w Banku 



ko- 



mornik w zagrodzie to "raczej" niemila sytuacja. 

— Gdyby ktores z poletek ("lupa") jeszcze na 
pare tygodni przed zniwami wykazywalo stan "X- 
Bad w , nalezy uzyc funkcji "Cut" i uprawiac na nim 
cos innego. 

— Samolot opylajacy mozna kupic po raz pierw- 
szy dopiero wtedy, gdy w osadzie bedzie lotnisko. 
Rozwöj wioski zalezy od stanu farmy. Jesli gmina 
bedzie mogla, dzieki wptywom z podatköw nabyc 
ziemie — odbedzie sie glosowanie, w jaki sposöb ja 
wykorzystac: 

na cele mieszkaniowe, 
pod pawilony nandlowe, 
na budowe lotniska, 
na rodeo. 

Pamietajcie, ze miasto nie jest wylacznie do 
waszej dyspozycjil 

"Power Piay" nr 1/94, p. 65, 66 
— ttum. Jerzy Chmieiewski 



AGONY (Amiga) 



W trakcie gry wpisz slowo FANTASY, teraz klawi- 
szami Fl i F2 mozesz wybrac rözne rodzaje broni. 

Micha* Szyk "Mröwa" (Debiin) 

ALCATRAZ (Amiga) 



Podczas wprowadzajacego intro wpisz COKEBU- 
STERS. Ekran mignie i obaj gracze dostaja. nieograni- 
czony kredyt na zycie. 

Krzysztof Odrakiewicz (Waibrzych) 

ALIEN BREED (Amiga) 



Na dragim poziomie gry wpisz do komputera 
Intex nastepujace hasla: 

I CANT BE ARSED TO PLAY THE FIRST LEVEL — 

przeprowadzka na poziom trzeci. 

ALIENS ARE FAGGOTS — typowa niesmiertelnosc 
PUFFNUTS MODE — przeciwnicy zwalniaja. ruchy. 
IS IT TRUE THAT THE ALIENS SUPPORT MAN 

UTD — oslabia stwory. 

PISSED AS A FART — opcja dla u trunkowych" . 

BEN JOHNSON TRAINED THESE ALIENS — wrog 
duzo szybszy. 

SALMAN RUSHDIE PLAYS AT JEN BREED — stero- 
wana postac staje sie niewidzialna. 

BEWARE ALIENS SPADGE HAS DROPPED ONE — 

wszyscy wrogowie uciekli. 

SHINE ON YOU CRAZY DIAMOIsTO — niespodzian- 

ka. 

ON GIMME SOME KEYS IVE GOT A HARD ON — 



kluczy wiecej niz potrzeba. 

Podczas gry mozesz wpisac TULEBY 
do nastepnego etapu. 



przejdziesz 



Krzysztof Odrakiewicz (Waibrzych) 
Sebastian "McDon" Doniec (Jasio) 

ALIEN BREED 2 (Amiga) 



W Intex System wpisz jedno z ponizszych hasel, a 
zostaniesz przeniesiony do podanego poziomu: 
2 — XXDFA 
4 — RTHAA 
6 - 



10 



UYTTA 
- PPEAB 



Inne ciekawe hasla: 

ALIENS ARE BENDERS — niesmiertelnosc. 
KEY TO THE CITY — nieskonczona liczba kluczy. 
JANTJARY SÄLE NOW ON — obcy sa. szybsi, 
ST USERS — a teraz wolniejsi. 
KATRINA HAS FARTED AND ITS BEAUTY — nie 
ma do kogo strzelac. 

FUCK OFF — niespodzianka. 

Podczas gry wpiszesz TULEBY — przeskoczysz do 

nastepnego etapu gry. 

Krzysztof Odrakiewicz (Waibrzych) 

ALIEN STORM (Amiga) 



Podczas gry wcisnij klawisz [F] 
zmieniac poziomy. 



bedziesz mögl 



Leszek Wiodarski (Leczna) 



ASSASSIN (Amiga) 



Wejdz na pierwsze drzewo w lesie, a gdy znaj- 
dziesz sie po lewej stronie korony, wpisz ACEVIEW- 
FROMUPHEREMATE. Ekran mignie zachecajaco, a 
bohater bedzie nie do pokonania. 

Klawisze: 

[1] do [6] — wybor poziomu, 

[8] — dostajesz wiecej czasu, 

[W] — masz do dyspozycji wszystkie rodaje broni, 

[E] — przenosi na koniec danego etapu. 

Krzysztof Odrakiewicz (Waibrzych) 

Aby wygrac z robotem na pierwszym poziomie 
gry (koniec planszy), nalezy go przeskoczyc i stanac 
za nim. Teraz go bez trudu unieszkodliwimy. 

Mariusz Carbos (Warszawa) 

A-TRAIN (IBM PC) 



Aby nie stracic na hotelach, buduj je w okolicy 
lotnisk lub portow. Wycia.gi narciarskie nalezy 
wybudowac do 20. grudnia i sprzedac przed koncem 
lutego. Naj wiecej zarobisz na polach golfowych, tylko 
nie przesadzaj z ich liczba,. 

Radosiaw Szadkowski (Nowy Dwor Mazowiecki) 
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BART SIMPSON 



Podczas gry wpisz: SHEEP IN A GROUP WEARING 
\TS. Otrzymasz laske nieskonczonego zycia. 

Sebastian "McDon" Doniec (Jaslo) 



BUBELE EOBBLE 2 (Amiga) 



Napisz BLRBJSBJ, gdy wyswietlany jest ekran 
tytulowy — zostaniesz obuty w szybkie buty. 

Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzych) 

CANNON FODDER (Amiga) 



Gdy bedziesz nagrywal stan gry na dysk, jak 
nazwe pliku podaj JOOLS i potwierdz klawiszem 
RETURN. Twöj dowödca dostanie stopien general 

Damian Wojtaszak (Poznan) 



CARDIAXX (Amiga) 



Spauzuj gierke i wpisz CAROULY, to pomaga! 

Tomek Wasluk (Chetm) 

CARRIER COMMAND (Amiga) 



Zatrzymaj gre i napisz THE BEST IS YET TO BE. 
Teraz mozesz nacisnac klawisz [+] z klawiatury 
numerycznej. Uzyskana w ten sposöb odpornosc na 
ostrzal przeciwnika nie dotyczy przypadköw rozbici? 
sie (np. na malej wysokosci). 

Inna metoda to naciskanie obu klawiszy: [+] i [-]. 

Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzych) 



CHASE H.Q. (Amiga) 



Jesli lubisz szybka^ a nawet superszybka. jazde, 
wykorzystaj nastepuja.ce wskazöwki. Gdy skonczy'sie 
dogiywac etap i zacznie pojawiac sie plansza, mozna 
dolozyc sobie kilka dodatkowych turbo — doladowari 
poprzez naciskanie klawisza [Space Bar] w okreslo- 
nym rytmie (trzeba to wyczuö). Jak sie uda, to 
wypadki przestaja. byc grozne, sciganego bandyte 
doganiamy juz w tunelu, a szybkosc zawraca w 
glowie. 

Leszek Wtodarski (teczna) 



CASTLES 2 (IBM PC) 



Staraj sie utrzymywac dobre stosunki z papiezem, 
przyjmuj jego wyslanniköw i piac legaty papieskie, 
na jakis czas otrzymasz blogoslawieristwo — nie 
bedziesz wtedy atakowany. Kiepskiej jakosci teryto- 
ria, z zawsze niezadowolona. ludnoscia., zdobywaj i 
oddawaj papiezowi w prezencie. 

Zawsze walcz tylko z jednym przeciwnikiem. Nie 
powiekszaj oddzialöw luczniköw, skup sie na produk- 
cji machin wojennych i na szkoleniu piechoty. 

Mariusz Carbos (Warszawa) 
Misiek (Bydgoszcz) 



COMANCHE (IBM PC" 



Jesli stopien sprawnosci twojej maszyny zbliza si^ 
do zera, nacisnij jednoczesnie klawisze ALT i Q 
Cprzerwanie misji). 

Micha* Szyk "Mröwa" (Debiin) 

CRUISE FOR A CORPSE (Amiga, Atari ST) 

Jesli masz juz dose rozwiazywania tej kryminalne v 
zagadki, to podpowiem ci na ucho — Sprawca iest . * 
DICK! 



Tomek Klein (Cniew) 
Leszek Wtodarski (tecznaf 



CYBER PUNKS (Amiga) 



Masz do zaliczenia 5 misji, a kazda z nich sklada 
sie z poziomöw. Nacisnij po rozpoczeciu gry kombi- 
naeje klawiszy i przycisköw: [R] + [G] + [BJ + Fire 
+ LMB Cewy myszy). Otrzymasz niesmiertelnosc i 
dodatkowe mozliwosci: 
[F1...F5] — wybor misji; 
[1...4] — wybor poziomu w danej misji; 
[S] — tareza ochronna; 
[D] — robot; 

[A] — uzycie staejonarnego karabinu maszynowego; 
[Z], [X] i [C] — zmiana broni u punköw, odpowie- 
dnio: czerwonego, zielonego i niebieskiego; 
[Shift] lewy — bomba zmiatajaca wszystkich obeych 
z ekranu. 



Grzegorz Rozej (Krakow) 

DELIVERAJJCE (Amiga) 



Klawisze: 
[F6] — poziom 1 
[F7] — poziom 2 
[F8] — poziom 3 
[F9] — poziom 4 
[DEL] — wlaeza Turbo 
[Backspace], a nastepnie kursor 
tera w danym kierunku. 



przenosi boha- 



DESERT STRIKE (Amiga) 



[Z röznych zrödel otrzymalismy rözniqce sie 
informaeje — red.] 

Jako haslo napisz HARDCASE — otrzymasz nie- 
skonezony zasöb amunieji. 

Krzysztof Bach (Cdahsk) 

Kody do poziomöw: 

2 — EQOHHJV 

3 — WLOKBEQ 

4 — ETBVTRX 

5 — HKSSJH 



Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzych) 



Level 2 
Level 3 
Level 4 



Scud Buster — 
Embassy City 
Nuclear Storm 



Ordery, oklaski 



LQJAQRJ lub OQJZRAX 

- TLJJOAQ lub ELJHJLB 

— JTEKOMK lub VTETIO 1 
Win Screen — OKPFKQI lub 
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WVNKFLW 

Piotr Pisarek (Borki k/JedrzeJowa) 



DYNABLASTER (Amiga) 



Po zniszczeniu wszystkich murköw na poziomie 
1.1 dostajesz 100 000 punktöw bonusu (nie za- 
wsze). 

Damian Wojtaszak (Poznan) 

ECO QUEST 2 (IBM PC) 



Kombinacja otwierajaca sejf: 582. 

Micha* Szyk "Mröwa" (Dublin) 
Marcin Rafaiowski (Cubinf 



ELVIRA 2 (Amiga) 



Aby w miare bezpiecznie spotkac sie z dziewczyna 
zmieniajacq, sie w smoka, musisz miec na sobie 
kurtke, heim, rekawice i buty oraz przygotowany 
czar COURAGE (dodaje odwagi). 

Leszek Wlodarski fteczna) 

FINAL BLOW (Amiga) 



Podczas gry seryjne naciskanie Fire pozwala 
wygrac kazda. (?) walke. 

Sebastian "McDon" Doniec fJaslo) 

FLASHBACK (Amiga, IBM PC) 



[Dwie wersje, minimaJne röznice, a efekt ten sam 
— red.] 

Jest sposöb na przechodzenie zamknietych drzwi! 
Robi sie to mniej wiecej tak: jezeli drzwi sa. po 
prawej stronie, ustawiamy faceta przy nich, wtedy 
joy'a ostro w lewo z przyduszeniem Fire i od razu 
ostro w prawo. Nasz bohater zaczyna biec w lewo, 
ale za chwile wraca zrezygnowany spokojnym kro- 
kiem i... przechodzi przez zamkniete drzwi (a nawet 
sciane!). 

Damian Piwowarczyk fMyslowice) 

Ustawiamy bohatera gry — Conrada plecami do 
przeszkody (sciana, zamkniete drzwi), wla^czamy 
AutoFire w joysticku, a jego drazek przecnylamy w 
strone przeciwna do przeszkody. Conrad zaczyna 
biec, a my natychmiast joystickiem do sciany. 
Conrad zawraca, zwalnia kroku i... Drzechodzi nr^ez 




W wersji gry na Peceta klepiemy namietnie w 
klawisz 8HIFT, albo prosimy o to kolege, ma to 
zastapic AutoFire joysticka. Pozostale elementy tej 
akcji — bez zmian. 

Nie zawsze Conrad wystartiye biegiem (podstawo- 
wy warunek calego manewru), ale przecietnie raz 
na kilka prob udaje sie to wykonac. 

Mariusz Szwajkowski (Slupsk) 



FLYING SHARK (Amiga) 



W tabeli High Score wpiszesz HSC — dostaniesz 
nieskonczona liczbe zyc, gdy wpiszesz KDJ — be- 
dziesz niesmiertelny. 

Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych) 



F0RG0TTEN W0RLDS (Amiga) 



NTa ekranie tytulowym szybko wpisz ARC i naci- 
j HELP. Teraz mozesz grac na luzie, klawisz [SJ 
do sklepu, a [N] — nastepny etap. 

Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych} 

FÜLL C0NTACT (Amiga) 



W czasie gry wpisz TULEBY 
nastepny m poziomie gry. 



znajdziesz sie na 



Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych) 



FUSION (Amiga) 



Zapisz slowo SWAMP THING w tabeli wyniköw 
wcisnij klawisz [El. Teraz klawiszami [+1 i [-) mo- 
zesz skakac z poziomu na poziom. 

Tomek Klein (Cniew) 
Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych) 



(Ami 



Wpisz na obrazku (CREDITS) slowo DELB0Y, a 
otrzymasz niesmiertelnosc. 

Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych) 

GHOULS'N GHOSTS (Amiga) 



Tuz po rozpoczeciu gry wpisz szybko haslo KA- 
CN BROADHURST — staniesz sie niesmiertelny. 

Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych) 

____ GODFATHER (Amiga) 



Zatrzymaj gre klawiszem HELP i wpisz mile dla 
podniebienia haslo: PIZZA HUT, a smierc cie ominie. 

Sebastian "McDon" Doniec fJaslo) 

Krzysztof Odrakiewicz fWaibrzych) 

Tomek Wasiuk fChetm) 

GODS (IBM PC) 



KodyrS. THE TEMPLE 

3. LABIRYNTH 

4. IHNTDERWOOD 



Michal Szyk "Mröwa" (Deblin) 



HIRED GUNS (Amiga) 



W trakcie gry napisanie slowa Amiga daje 
smiertelnosc i nieograniczony zapas amunicji. 

Artur Czasak f Szczecin) 
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HOME ALONE (IBM PC) 



Mozesz zawsze bezpiecznie sie ukryc w domku na 
drzewie, do ktorego dostaniesz sie z poddasza (sto- 
jac na wprost okna pchnij Joystick do göry). 

Micha* Szyk "Mröwa" (Dublin) 

INCREDIBLE MACHINE (IBM PC) 



Kazde haslo do planszy skiada sie z dwöch czesci. 
Podanie pierwszej czesci, np. DISK, SIZE, IONIZE, poz- 
wala przejsc do odpowiedniej planszy, ale bez zadnych 
piinktow. Natomiast druga czesc hasla to zakodowana 
liczba punktöw. Kody do poszczegölnych plansz: 

2. SIERRA. — ZZ2A13SXN (ZZ24E3CSE) 

3. DYNAMIX — ZZ35D5511 (ZZ2CD49PP) 

4. MACHINE — ZZ46A6ZA6 (ZZ3634KPH) 

5. DISK — ZZ57A7XMY (ZZ3F9RS6) 

6. SHUTTLE — ZZ69EABNM (ZZ49976C8) 

7. SATURN — ZZ8ZBC57M (ZZ5B88LRM) 

8. KING — ZZ8C8CVGK (ZZ65A9BU4) 

9. DRAGON — ZZA57EGAD (ZZ7239XKQ) 

10. ANTS — ZZC2ZHYHQ (ZZ8FAD98I) 

11. BASEBALL — ZZE42JTNI (ZZ9F4DTNE) 

12. BEAR — ZZFDAKM2K (ZZAE5E6HU) 

13. FISH — Z111CP6A4 (ZZBDFHG4E) 

14. DALE — Z1358QBA8 

15. CHESTERTON — Z14F2CCQS 

16. SIZE — Z16CZ12FCC 

17. IRELAND — Z193612QKG 

18. WORD — Z1AFB19JQG 

19. BRIEF — Z1D267WJZ 

20. HOTDOG — Z1EB81DZM4 

21. COUNTDOWN — ZZ13B1SW5 

22. PSALMS — ZZ229372C 

23. TANK — ZZ3C45JA4 

24. NIGHT — ZZ61C8SCZ 

25. GAMES — ZZ9C4DILQ 
30. DONALD — Z1F431BRN1 

32. SHAVERLAKE — Z26D71LM92 

33. RHEUMATISM — Z29AE1QIAM 

34. HARPSICHORD — Z369E29USI 

35. MARKET — Z3F9D2YRJE 

36. DESK — Z4C36376X6 

37. MYRTLE — Z54F5417TQ 

38. QUATERNION — Z5DC9453LX 

39. AQUARIUM — Z65AD4GXA3 

40. SHOE — Z758 159322 

41. FLOWER — Z7E145EQ36 



42. STORE 

43. CLÄRE 

44. KERRY 



— Z857E69UAW 

— Z8F7A5YCT6 

— ZAZ6E6W58Y 

45. FLANGE — ZAC146WGU 

46. SEASON — ZB1CF7DAMB 

47. TRIBOLOGY — ZCZ698RHPP 

48. ABRASIVE — ZDZC98HMA9 

49. DEFORMATION — ZE98E98UBK 

50. ELASTTC — ZF5E99UC3C 

51. ADHESION — 1Z1D3A48N9 

52. SPECTRA — 1249FDZB1E 

53. INDUCTION — 137Z5D1LUV 

54. POLARIZATION — 146ACEYZH2 

55. OVERJOY — 15DF1FNBXK 

56. DISCURSIVE — 17Z4AFRB6Z 

57. CROSS — 17DZFGLU5I 

58. CHOCOLATE — 193AFGT6JZ 

59. PLATO — 1A2E4HYXZZ 





60. 
61. 
62. 
63. 
64. 
65. 
66. 
67. 
68. 
69. 
70. 
71. 
72. 
73. 
74. 
75. 
76. 
77. 
78. 
79. 
80. 
81. 

87. 



WELI^PRING — 1BDZBJQH1I 
HYDROPLANE — 1CF81KBBJR 
PALM — 1F5DCL8DKZ 
SOMBRERO — 2ZD4ZY1M2S 
JOIST — 2289DNVFEQ 
ASTRONAUT — 23AZ1PBB68 
MARIONETTE — 24927P3YR3 
OSMIUM 25CA1RN7DH 
ASSURANCE — 2732ZRPJZS 
CALCULATOR — 28D28QZTTT 
SUPERIOR — 2A254W18CW 
PHILHARMONIC — 2C1CFUEC* 
ANGULAR — 2DE69U3MEQ 
ZIPPER — 2F3EC116EI8 



UMPIRE - 
RECOVER 
SHADOW 
IONIZE — 
QUAKE — 



- 3157512KCBK 

- 32ACEXT92C 

- 345761 1AZTE 
35ACC13SI64 
38AB61647FZ 




<* ,fc. \*_ L . ..^ 



OCTOBER 

BILATERAL 
LYRIC 

XYLOPHONE 







Marcin Kllmek (Pabianice) 

- cala lista 

Mariusz Garbos (Warszawa) 

13 pierwszych etapöw, pozycje w nawiasach 

INTERNATIONAL KARATE PLUS 

. (Amiga) 



Wcisruj w trakcie gry klawisz T, a zobaczysz co 
sie stanie. 

Sebastian "McDon" Doniec (Jaslo) 
Mariusz Garbos (Warszawa) 

ISHAR 2 (Amiga) 



Nie ma chyba nikogo, kto nie mialby w tej grze 
problemöw z pieniedzmi. Oto sposöb na pomnozenie 
ekwipunku za darmo! Musisz posiadac line i strzaly. 
Najpierw zaiöz jednemu z czlonköw dnizyny line, 
nastepnie wez strzale do reki i klikruj nia na sznur. 
Teraz, dopöki ponownie nie zalozysz liny, bedziesz 
mögl mnozyc wybrana rzecz rozkladajqc ja. na 
pustych kwadratach ekwipunku. Jesu chcesz pomna- 
zac cos innego lub wröeic do normalnej gry, klikiuj 
przedmiotem na ikone smietnika. 

Uwaga: podanym sposobem nie mozna mnozyc 
przedmiotöw oznaczonych liczbami, np. zywnosc, 
zloto, eliksiry. 

Mariusz Mroczek (Warszawa) 

JAMES POND 2 (Amiga) 



Na poczatku pozbieraj: ciastko, mlotek, globus, 
jablko i kran — znajdziesz to wszystko na dachu 
zamku, otrzymasz super "kamizelke" ochronna. 

Nastepnie wejdz w pierwsze drzwi i zabierz: usta, 
loda, gitare, globus oraz balwana — zostaniesz 
niesmiertelny. Nalezy przestrzegac podanej kolejnosci 
zbierania przedmiotöw! 

Tomek Wasiuk (Cheim) 
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Wpisz haslo LITTLE MERMAID — zostanlesz 
niesmiertelnym, sg, takze inne ulatwienia (klawisze): 



M 

P 

B 

C 

X 



poziom 
samolot 
wanna 
samochöd 
wyjscie 

Sebastian "McDon" Doniec (Jasto) 



Nacisnij klawisz [Ctrl]. Teraz klawiszami F6 i F7 
mozna powiekszac i pomniejszac obraz. Klawisze F9 
i F10 wlaczajq. lub wylaczajg, muzyke, naciöniecie 
[Enter] wprowadza niesmiertelnosc. 

Artur Czulihski fSycöwf 

JIM POWER (Amiga) 



Spauzuj gre i wpisz VELOU 
cia. 



jestes nie do zabi- 



Marcin Wojtai (Dzialoszyn) 

JUMPING JACK'SON (Amiga) 



Podczas gry wcisnij lewy przycisk myszy — 
nieskonczone zycie. 

Markos (Warszawa) 

KARATE KID II (Amiga) 

W trakcie gry wcisnü klawisz [P], a przeskoczysz 
poziom. 

Krzysztof Odrakiewicz (Watbrzych) 

KNIGHTS OF THE SKY (Amiga) 

Klawiszem [I] uruchomisz zaciety w trakcie walki 
karabinek. 

Piotr Pisarek {Borkt k/ Jedrzejowa) 

LARRY 1 (IBM PC) 



Skorzystaj ze sklepowego telefonu, wykrec numer 
555-6969. (Niespodzianka!) 

Micha! Szyk "Mröwa" {Dublin) 

LARRY 3 (IBM PC) 



Ommiecie pytari — kombinacja klawiszy: 

SHIFT+CTRL+ALT+X 

Michai Szyk "Mröwa" (Debiin) 

LAST NINJA 5 (Amiga) 

[Kilka osöb nadeslälo kody. Autorami kodöw 
podanych w nawiasie sa Tomasz Pajqk i Marcin 
Wojtai — red.] 

Ol. SÜSS (????) 

OS. IMED (IMED) 

03. URTI (URTI) 

04. BASD (BAßD) 



05. NOUS (NUDS) 

06. REOO (REDO) 



Krzysztof Ogrodowicz (Watbrzych) 
Tomasz Pajak (WatbrzychJ 

Tomek Wasiuk (Chotm) 
Leszek Wtodarski (teczna) 
Marcin Wojtai (Dzlaioszyn) 



LEANDER (Amiga) 



Kody: 02. ZXSP, 03. LVFT. 

Po wpisaniu kodu poziomu dopisz haslo LTUS 



zyskasz odpornosc na smiertelne ciosy. Klawiszami 
funkcyjnymi od Fl do F5 wybierasz rodzaj broni. 

Krzysztof Ogrodowicz (Watbrzych) 
Tomek Wasiuk (Chetm) 

LEMMINGS 2 (Amiga) 

Klawisz [Delete] pomoze w trudnosciach zaliczania 
komnat. 

Marcin Wojtai (Dzlatoszyn) 

LOST VIKINGS (Amiga) 

[W poprzednim wydaniu wkladki "tete" podalismy 
liste kodöw, nadeslanych przez Adama Biluta z 
Rzeszowa. Otrzymalismy jeszcze kilka wersji kodöw, 
wszystkie rözniace sie od tamtej wersji, a nawet 
miedzy sobq,. Podajemy w calosci najdlu&szß, wersje 
Tonika z Chelma. a w nawiasach wer sie Se.hastiana 



z Jasla 

1. — 

S. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

IS. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

SO. 

81. 

SS. 

S3. 

S4. 

S5. 

S6. 

S7. 

S8. 

S9. 

30. 

31. 

3S. 

33. 



— red.] 

(STRT) 

GR8T (GRBT) 
TLPT (TLPN) 
GRND (GRND) 
LLMO (LLMO) 
FLOT (FLOT) 
TRSS (TRSS) 
PRHS (PRHS) 
CVRN (CVRN) 
BBI£ (BBLS) 
VLCN (VLCN) 
QCKS (OCKS) 
PHRO (PHRO) 
C1R0 (C1R0) 
SPKS (SPKS) 
JMNN (JMNN) 
TTRS (SMRT) 
JLLY (V8TR) 
PLNG (NFL8) 

BTRY (WKYY) 
JNKR (CMBO) 
CBLT (BBLL) 
HOPP (TTRS) 
SMRT (JLLY) 
V8TR (PLNG) 
NFL8 (BTRY) 
WKYY (JNKR) 
CMBO (CBLT) 
8BLL (HOPP) 
TRDR (TRDR) 
FNTM (FNTM) 
WRLR (WRLR) 
TRPO (TRPD) 



.« 



*■ 









* 










. 
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4. 

35. 
36. 
37. 



TFFF (TFFF) 
FRGT (FRGT) 
4RN4 (4RN4) 
MSTR (MSTR) 

Sebastian "McDon" Doniec (JasioJ 
Ignacy Trzewiczek (Dabrowa Görnicza) 

Tomek Wasiuk (Cheim) 

LOTUS TURBO III (Amiga) 



Przed gra wpisz jako kod: GAMESMAST. 



Lukasz Janiec (Starachowice) 

LUCKY STAR OBM PC) 



Na stacji orbitalnej uwazaj na "goscia" w zielo- 
nym kasku. To zdrajca! To on jest cichym spraw- 
ca uszkodzeri na twoim statku, gdy wydawaloby 
sie, wszystko jest w najlepszym porzadku i misja 
prawie na ukonezeniu. Pöjdz za nim korytarzem, 
az dojdziesz do pomieszczenia bez sledzacych 
wszystko kamer (przy wejöciu jest namalowany 
czarny krzyz), tarn zalatwisz go z blastera. Po 
tej akcji wiekszosc problemöw w grze staje sie 
dziecinnie latwa, nawet dla poczatkujacych gra- 
czy. 

Misiek (Bydgoszczf 

MOTOR HEAD (Amiga) 



Zatrzymaj gi 
haslo BOMBER 
sza * (gwiazdk 
przeciwniköw, 
poziomöw gry. 



klawiatury 



zmiana 



Sebastian 'McDon" Doniec (Jasto) 

NARCO POLICE (Amiga) 



asz juz dose biegania po korytarzach w tej 
rpisz CONGR i nacismj RETURN — od razu 
3 do zakonezenia gry. 

Sebastian "McDon" Doniec (Jasto) 

OIL IMPERIUM (Amiga) 



W Oil Imperium kasy masz za malo? 

Nie boj sie wiec i podpisz sie smialo imieniem 
staruszka co zwie sie HEROLD. 

W zamian dostaniesz wcale niemalo kasy na 
rozne ciekawe frykasy. 

Ile? Sam zobaez, lecz na poczatku daj sie przeko- 
nac, ze warto w tej grze jest . . ryzykowac. 

Artur Czulihski fSycöw) 

Wpisz swoje imie jako HERALD — otrzymasz 
okraglutki melonik dolcöw! Fajne, ale nie zawsze 
dziala. 

Tomasz Pajak (Wafbrzych) 



OPERATION THTOJDERBOLT (Amiga) 



Chcesz miec wieczne zycie w tej ostrej strzelani- 
nie, to wpisz slöwko EDOMTAEHC. 

Krzysztof Odrakiewicz (Watbrzych) 

PIT FIGHTER (Amiga) 



Podczas gry wpisz LOBSTERS. Klawiszami Fl... 
F10 wybierasz poziomy gry, klawisz [C] — walka 
finalowa. 

Tomek Kiein (Cniew) 

PLAGUE (Amiga) 



Podczas ladowania gry trzymaj weisniete: lewy 
przycisk myszy i Fire w joysticku. W nagrode 
otrzymasz niesmiertelnosc (w grze!). 

Krzysztof Odrakiewicz (Wafbrzych) 

PLATOON (Amiga) 



Najpierw wpisz hasio HAMBURGER-HILL (uzyj znak 
minus z klawiatuiy numerycznej), teraz klawisze 
funkcyjne Fl — F4 przenosza do kolejnych stref dzungli. 

Krzysztof Odrakiewicz (Waibrzych) 

POPULOUS 2 (Amiga) 



Mozemy ulatwic sobie orientaeje w terenie, wystar- 
czy nacisna^c ENTER, ale z klawiatury numerycznej. 

Micha* Szyk "Mröwa" (Debiin) 

P.P. HAMMER (Amiga) 



Wcisny klawisze [1], [8], [3], [4], aby bez klopotu 
zdobyc wszystkie przedmioty. 

Krzysztof Odrakiewicz (Waibrzych) 

Uzywajac klawiszy kierunkowych (kursoröw), 
mozesz przechodzic przez mury — niestety nie 
zawsze. 

Piotr Pisarek (Borki k/JedrzeJowa) 

PREHISTORIK (IBM PC) 



Kody dla poczatkujacych: 

1. 65F7 

2. 64 AS 
6355 
6200 
69E6 
6891 

Kody dla zaawansowanych: 

1. 6DD5 

2. 6C80 
75B3 
7466 
71C4 



3. 
4. 
5. 
6. 






3. 
4. 
5. 






Joasia Kowalska (Warszawa) 
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ENTER 10 Uustrowany, popuiamy, wyso- 
konaktadowy miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jesl do uzytkowniköw röznych kompu- 
teröw, w szczegölnosci: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajace komputera, a zainte- 
resowane ta. technika, znajda. w miesieczni- 
ku wiclc ciekawych materialöw. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gölnq uwage zastuguja. trzy rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy 
sprzetu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dajacy czytelnikowi wszech- 
stronna. wiedze o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtaczna. 
czescia. miesiecznika sa. testy sprzetu i 
oprogramowania publikowane w kaz- 
dym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytan 
czytelniköw i zwiezfych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertöw (kilka - 
kilkanascie pytan w jednym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 24.000 z\ 

♦ W prenumeracie taniej: za 6 numc- 
röw 140.000 zt, za 12 numeröw 
250.000 zt, wysytka poc /tij gratis! 



£} LUPUS 



WYDAWNICTW0/ PUBLISHING H0USE 

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 

lel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydan rocznie) przeznaczony dla 
uzytkowniköw komputeröw osobistych. 
Sktada sie nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwiezte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miafy miejsce, oraz 
takich, ktöre dopiero nastqpiq; 
PCinfo, czyli krötkie informacje o 
sprzecie. oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 

programöw i sprzetu: 

znajdujaca sie zawsze na rozkfadöw- 

ce rubryka Pro memoria, w ktörej 

publikowane sa. w formie zestawien, 

tabel itp. funkcje programöw, poröw- 

nania röznych kart. dysköw itd, sto- 

wem informacje, ktöre nawet jesli nie 

sa. w danym momencie potrzebne, to 

warto zachowac; 

Dia praktyköw, czyli rubryka z rözny- 

mi sztuczkami i rozwiazaniami naj- 

rözniejszych problemöw; 

i wreszcie: Gietda, czyli setki drob- 

nych (gratisowych) ogtoszeri - Kupie, 

Sprzedam, Zamienie, Dam prace, 

Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje sie od 1 989 roku. 

Cena kioskowa: 12.000 zt. 



♦ 



1. 

2. 

3. 
4. 
5. 



W prenumeracie taniej: roczna (26 
numeröw) 290 tys. zt, pöt roczna (13 
wydan) 150 tys. zt. Wysytka poczta. 
gratis! 



R 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesiecz- 
nik przeznaczony dla uzytkowniköw kom- 
puteröw Commodore Amiga — zaröwno 
dla tych pocza.tkuja.cych, jak i dla zaawan- 
sowanych, zaröwno dla interesujacych sie 
oprogramowauiem. jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykutöw jest tiumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesiecznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znajda. 
m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych 
klasyköw"). 



tt 



♦ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pulamiejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskictki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajda. Panstwo na 
80 barwnych stronach miesiecznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zi. 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 nuraeröw — 120.000 zt, 
za 12 numeröw — 240.000 zt. 

♦ Wysytka poczta. gratis! 



ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe; numeröw jaka zostate przez Panstwo 
zaznaczona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

Prenumerate mozna takze optecic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wgtpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z blednego 
wypelnienia kuponu. 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
si^cznik poswi^cony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najrnocniejszy ze- 
spöt, jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworzq go: An- 
drzej Kadlof (twörca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu antywi- 
rusowego MksJVlR). Nikt tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych nuineröw 
znajduje si£ m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotycbczas 
schwytanych wirusöw,zawierajqca 
komplet danych pozwalajqcych na 
identyfikacje wirusa i stworeenie 
wtasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane sq takze najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza lyrai "rarytasami*" czytel- 
nicy znajdq wyczerpujqcy ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusow kompulerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

* PCvirusjestpismemcalkowicie 
unikalnym i to zaröwno ze 
wzglgdu na forme (dyskietki), 
jak i tresc. 

* Poza prenumerati}, PCvirus 
mozna kupic jedynie w sicdzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 50.000 zh W pre- 
runneracie taniej: 265.000 i\ 
za 6 numeröw + 3 dyskietki 
Shareware gratis. 



CADCAMFORLM (dawniej 

CADforum) to dwumiesi^cznik (6 
wydan rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanycb kom- 
puterowym wspomaganiem Pro- 
jekte wania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed- 
stawione $q rözne systemy CAD - 
EL in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rözne takze obszary zasto- 
sowan lezq w kr^gu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
döw, grafika. 

Wiele jest infbrmacji praktycznych, 
nadajqcych si? do nalychmiastowe- 
go wykorzystania (m. in. programy 
w LISP-ie). 

• CADCAMFORUMjestpismem 
fachowym. Minio tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujq- 
cych si$ CAD-ern, ale takze do 
wszystkich tych, ktörzy chcq 
(chodby wst^pnie) poznac temat, 
dowiedziec si?, jakie w intere- 
sujqcych ich dziedzinach istnie- 
jq mozliwosci stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

• Cenadetaliczna(CADCAMFO- 
RUM dost^pny jest w ksi^gar- 
niach technicznych): 30.000 zt. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000z! za 6 numeröw. 



Mlody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletnig Iradycjq, 
zajmujqcy si^popularyzacj^ nauki i 
techniki. Adresowany jest do osöb 
zainteresowanych nowoSciarni zza- 
kresu techniki, do osöb, ktöre chcq 
poszerzyc swoj^ wiedz$ i umiej^t- 
nosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomiteartykutyprzyst^pnie 
prezenluj^ce nowosci, wyjasnia- 
jgce istot? post^pu w röznych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duze T i tej, z ktör^ mamy do 
czynienia na co dzieri. 

•k Wiele DziaJöwHobbystycznych 

- dla osöb, szczegölnie intere- 
sujgcych sie danq dziedzinq wie- 
dzy (matematykg, fizykq, astro- 
nomig, historiq techniki, poja- 
zdamü fotografig itp.). 

* InfoiTnacjedlamajsterkowiczöw 

- w cz^sci warsztatowej publi- 
kujemy materiaiy dotyczgce 
konstrukcji do samodzielnego 
montazu, rankingi sprz^tu i wy- 
roböw. porady dla mitosniköw 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, w^dkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq 
liczyc od czasu do czasu na sma- 
kowity kgsek - w MT rozpoczy- 
nali swg karier? najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 
szacie graficznej za jedyne 25.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 
120.000 zl za 6 nuumeröw, 
240.000 z] za roc/nq prenume- 
rate. 



Gambier to barwny wysokona- 
ktadowy miesi^cznik poswi^cony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na biezqce numery. 
W kazdym Gamblerze wyst^puj^ 
rubryki: 

* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajgcy vvybrany 
temat. 

* T&Ttoklasyczne"tips&tricks ,, , 
tyle ze w niespotykanej dawce 
1 6 stronicowej wkladki poswi^ - 
conej jedynie sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 
röw": galerie. rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazfo si^ miejsce 
takze dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z |X)graniczakuItury 
(video. CD), zgrywy politycznej 
("Co tarn panie w polityce") i pu- 
blicystyki zwiqzanej z tematyk^ 
komputerowi|. 

Te wszystkie frapujqce informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20-000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 
108.000 zl za 6 numeröw, 
216.000 zl za roc/iuj prenume- 
rat£. 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 

00-739 Warszawa, ul. St^pihska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe numeröw jaka zostata przez Pafistwo 
zaznaczona na kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 41 0031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z btednego 
wypelnienia kuponu. 
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PREHISTORIK 2 (IBM PC) 



Oto kody do poszczegölnych poziomöw: 
Ol — SFBA 

— FSD1 

— 85E9 



02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 






1901 

1358 

A673 

398B 

CCA2 



* 



»•. .. 
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Pawel Florczak (Zaboröw) 
Micha! Szyk "Mröwa" (DebiinJ 

PRINCE OF PERSIA 2 (IBM PC) 



Uruchom gre z parametrem 'gameplay', dodatkowe 
opcje: 

[Alt] + [G] — zapisanie stanu gry, 
[Alt] + [N] — przejscie etap wyzej, 
[Alt] + [M] — z muzyka lub bez, 
[Alt] + [8] — efekty dzwiekowe lub nie. 

Tom & Krakus (Warszawa) 

RAINBOW ISLANDS (Amiga) 



Kilka kodöw wpisanych na ekranie tytulowym 
daje nastepujace ulatwienia: 



BLRBJSBJ 

RJSBJSBR 

SSSLLRRS 

BJBJBJRS 

LJLSLBLS 

LBSJRLJL 



szybkobieganie, 

podwöjna tecza, 
szybsza tecza, 

wyswietla ulatwienia, 
to samo, tylko inaczej, 
kontynuaeia. ze wszvstkim 



Krzysztof Odraklewicz (Watbrzych) 

RICK DANGEROUS (Amiga) 



Wcisniecie klawisza HELP daje nietykalnosc. 

Sebastian "McDon" Doniec (Jaslo) 

R0B0C0P (Amiga) 



Zatrzymaj gre i wpisz: BEST KEPT SECRET 
teraz nie cie nie zatrzyma! 

Markos (Warszawa) 
Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzychf 



R0B0C0P 2 (Amiga) 



Przytrzymaj klawisz SHIFT i napisz THE DIDDY 
MAN. Uzyj teraz klawisza ESC do przeskakiwania z 
poziomu na poziom. 

Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzychf 

__ ROLLING RONNY (Amiga) 



Wpisanie hasla CHE AT w High Score daje nieskon- 
czone zycie. 

Sebastian "McDon" Doniec (Jastof 
Tomek Wasiuk (Chetm) 



ROTOR (Amiga) 



Kody: 

1 — GAG 

2 — LIP 

3 — FLY 

4 — MEN 

5 — AWE 

6 — TNT 

Haslo PIT udostepnia symulator. 



Krzysztof Odrakiewicz (Watbrzych} 

SECRET OF MONKEY ISLAND (Amiga) 



Jesli pragniesz, podobnie jak bohater gry, zostac 
rasowym "wilkiem morskim", to powinienes poznac 
co nieco z historii..., np.: 



1613 r. 
1665 r. 
1692 r. 
1710 r. 
171S r. 
1725 r. 



Jamajka 

Nebraska 

Monstreat 

Antiqa 

St. Kitts 

Barbados 

Leszek Wtodarski (tecznaf 

SHIZOPHRENIA (Amiga) 



Kody: 



1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



WXIB 
BTLN 

RGHY 

OWDA 

SNNU 

RVEP 

AFTU 

FWWD 



Tomek Klein (Gniewj 



STARGLIDER (Amiga) 



Dia uzyskania niesmiertelnosci weisny klawisz 
BackSpace i napisz JS ARG S, teraz takze paliwo i 
oslony nie beda sie zuzywac. Klawiszem [P] dodasz 
sobie rakiet. 

Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzyehf 

STORMLORD (Amiga) 



Podczas ladowania gry trzymaj weisniety lewy 
przycisk myszy i Fire w joysticku. Zaraz po rozpo- 
czeciu gry weisnij [Space Bar] i wpisz hasLo MNBVC 
— dostaniesz nieograniezona liczbe zyc, a klawiszem 
[A] mozesz zmieniac etapy gry. 

Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzych) 

STORMTROOPER (Amiga) 



Wpisz JAMES CAMERON w tabeli wyniköw. Teraz 
weiskaj klawisz F7, za kazdym razem, gdy b^dziesz 
potrzebowal nowego zycia. 

Krzysztof Odrakiewicz (Walbrzych) 



GAMBLER 3/?4 



{£ 




COVER GIRLS (Amiga) 



Wyrzuc nieletnich z pokoju i wpisz BLUE jako 
gracza nr 1. 

SYNDICATE (Amiga) 



Jezeli cierpisz na brak gotowki, to zastosuj naste- 
pujaca. metode dzialania. Ustaw podatki na swiezo 
podbityeh terytoriach na 100% i wybierz kolejna 
misje, ale nie do korica. Na planszy z uzbrojeniem 
wtöc do MENTJ i obniz podatki, aby nie doprowadzic 
do buntu. Teraz wybierz zaplanowana poprzednio 
misje, a zarobione w ten sposöb pieniadze zostana, 
na twoim koncie. 

Mariusz Kaniuka (Augustöw) 

TERMINATOR 2> (Amiga) 



Wciönij klawisz P i klawisze funkcyjne od Fl do 
F10 oraz Fire w joysticku. Teraz klawiszem ESC 
zmieniasz poziom gry. 

Sebastian "McDon" Doniec (Jasio) 

TEST DRIVE 1, 2, 3 (IBM PC) 



Gdy zobaczysz przed soba_ radiowöz policyjny 
zatrzymaj sie, niech jada dalej przed siebie. Teraz 
pojedz za nimi, zachowuj jednak odpowiedniq, odle- 
glosc. Potem dodaj gazu i wyprzedz ich na mozliwie 
maksyinalnej predkosci — nie zlapia cie i nie wlepia 
mandatu. 

Mariusz Garbos (Warszawaj 

Podobna zabawe w kotka i myszke z policja 
mozna stosowac w poprzednich wersjach tej gry, 
röwniez na Amidze i Atari ST. 

Misiek (Bydgoszcz) 

UNDER PRESSURE (Amiga) 



Wpisanie hasla GRYMALKIN uruchamia klawisze 
funkcyjne F1...F4 — przeskakiwanie miedzy pozio- 
maroi. 

Plotr Pisarek (Borki k/ Jedrzejowa) 

VEMJS THE FLYTRAP (Amiga) 

Kody do poziomöw: 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



MANTIDS 

CICADAS 

PSYTXIDS 

PIERIDS 

SATYRID 

LYCAENID 

PYRALID 

NOCTUID 

Krzysztof Odrakiewicz (Watbrzych) 



VIZ (Amiga; 



Podczas wyboru zawodnika wpisz WHAT A LARGE 
SET OF BOLLOCKSA i wcisny ENTER. Klawisze 
[1]...[5] przenosza po etapach. 

Krzysztof Odrakiewicz (Watbrzych) 

WALKER (Amiga; 



Jak chcesz koniecznie rozwalic pojazd na koricu 
Los Angeles, to najpierw skasuj mu kola, potem 
przednie dzialko, a na koniec wal naprzemiennie — 
to w wyrzutnie lotniarzy, to w latajacych "pacjen- 
töw". 

Markos (Warszawa) 

WAX WORKS (Amiga; 



W kopalni, gdy bedziesz mial pusty juz spryski- 
wacz, to wlej cala_ benzyne z butelki. Potem, gdy 
znowu zabraknie paliwa do spryskiwacza, a butelka 
bedzie pusta, to "odlej" benzyne ze sprykiwacza do 
butelki i z butelki znowu do spryskiwacza. Oba 
przedmioty beda puste, ale nie PUSTE, mozna tak 
przelewac bez konca, zawsze starczy na jeden 
"strzal". 

Pawei Sedrowicz (Czerwionka) 

WING COMMANDER 2 (IBM PC) 



Uruchom gre komenda: 

wc. exe origin — k. Teraz kazdy statek wroga 
mozesz rozwallc na kawalki. Wystarczy, ze zlapiesz 
go w celownik i jednoczesnie wcisniesz klawisze [Alt] 
i [Delete]. 

Pawei Fiorczak (Zaboröw) 

WINGS (Amiga) 



Ciagle trzymanie Fire w joysticku przeciwdziala 
zacinaniu sie dzialek. 

Micha t Szyk "Mröwa" (Debiin) 

WONDER DOG (Amiga) 



Kody do poziomöw: 

1. LEMONADE 
S. PHARMACY 

3. ULTIMATE 

4. DAMELLE 

5. LUCOZADE 



Tomek Wasiuk (Chetm) 



WWF WRESTLEMAMA (Amiga 



Podczas tury zatrzymaj gre i wpisz: 
HuTJaiOGAJMTEARSTIGHTYELLOWKNICKERS . 

Walka zostanie zakonczona, z bardzo korzystnym 

dla ciebie rezultatem. 

Michai Szyk "Mröwa" (Debiin) 
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INFORMATYKA TO NAUKA 05ZU5TWA PROCRAMISCI $4 
BLACIERAMI JAKICH MAtO ZAS ICH PROCRAMY OKtA- 

MUIA UZYTKOWNIKA, A NAWET 5AME KOMPUTERY. 

Od poczafru wszystko byto mym w sobie postQpuj^cego roz- stapi czfowiekowi szaroSt codzien- 

"emulowane" i "wirtualizowane";- woju sztuki informatycznego ma- nej egzystencji kolorov\ym, animo 

poczawszy od pami^ci, przez obe- tactwa wydaje sie ^^^^^^^^^^ wanym obrazem in- 

cnos£ urzadzeh zewn^trznych, az stworzenie takiego i i nego swiata. To te- 

do... rzeczywistosci. Bo celem sa- programu, ktöry za- M m mat na powiest 
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za nie zaplacic; podobnie jest z 
twardymi dyskami. Technologia 
klasycznego zapisu magnetyczne- 
go, mimo cia.glego rozwoju, nie 
jest w stanie obsfuzyc rosn^cych 
wymagah pojemnosciowych 
trudno zreszta. wyobrazic sobi 
programy rozpowszechniane n 
gigantycznych dyskach twardychu' 
czy tez koniecznosc zakupu osob- 
nego dysku dla kazdego prograP 
mu. Wprawdzie istnieja. juz "twar- 
dziele" o pojemnosci 4 gigabajtöw 
i nawet wiekszej, lecz sa. drogie i 

science—fiction — idealny pro- nie nadaja. sie (na razie) do maso- 

gram realizuja.cy sie w zwirtualizo- wego rozpowszechnienia. Sie- 

wanej przestrzeni wielodostepnej; gnieto wiec po inny sposöb zapisu 

wielowaftowy i wielozadaniowy 

multiSystem operacyjny kontroluja^ 

cy poprzez siec poziom uszczesli- 

wienia kaZdego obywatela. Totali- 

tarny i autorytamy, n-wymiarowy i 

uniwersalny sposöb na zycie w 

wieloprocesorowej globalnej wio 

sce. Powiesc opisujaca taki System 

istnieje; to manifest cyberpunku, 

czyli "Neuromancer" Williama Gib- 

sona, w ktörym bohaterski hacker 

w przeciwsfonecznych okularach 

(cyberpunk bez takich okularöw jest 

niewazny) walczy w cyberprzestrze- 

ni (Cyberspace) z systemami polar 

czonymi siecia.. Jesli istnieje cos ta- 

kjego jak "kodeks etyczny" hackera, 

to w duzej mierze vyywodzi sie on 

wfasnie z "Neuromancer"; dodaj- 

my, ze wiele koncepcji Gibsona 

sprawdza sie w dzisiejszej rzeczywM danych — technologie zapisu 

stosci, o czym jeszcze powiemy. Boptycznego, opracowana. pierwot- 
Jak daleko jestesmy jednak od nie na potrzeby nagrah muzycz- 






jest metryka dysku i spis jego 
zawartosci; 

obszar danych; 

obszar kohcowy (lead-out), 

wyznaczaj^cy koniec zapisu. 

Dysk oczywiscie podzielony jest 
na jednostki fizyczne (sektory lub 
bloki); w odröznieniu od piyt kom- 
paktowych audio, w CD — ROM 
odröznia sie dodatkowe lypy sek- 
toröw: Mode I , sluZa.ce do zapisu 
danych i Mode-2, sluza.ce do zapi- 
su grafiki. Mozliwe jest takze wy- 
produkowanie dysköw tzw. "mi- 
xed — mode", zawieraj^cych za- 
röwno sciezki z danymi dla kom- 
putera, jak i muzyke. 

Na ta- 
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'Pters 



Mo 



zart 



ChÜd 



World 
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"'t'Ktd, 



iych specyfikai 
Philips i Sony. 



tak szalehczych wizji? Czy sa. one 
w ogöle do zrealizowania, choCby 
w mglistej przysztosci? Czy warto 
je realizowac? Nielatwo znalezc 
odpowiedz na ostatnie pytanie, 
ale na pierwsze i drugie spröbuje 
odpowiedziec w tym artykule, pre- 
zentujac to, co do tej pory stwo- 
rzono w celu przybliZenia wysnio- 
nego idealu i to, co w najbliZszym 
czasie ma sie pojawic na rynku. 

Szukanie przestrzeni 

Chca.c udawac swiat w elektro- 
nicznej iluzji, trzeba 
gdzies rzeczywisto^ 
zmiescic w formie 

komputera dan^^^K >fejsza. 

wiec rzecz 

nosnika 

danyct spx ^^^oru- 

giegoA '^^^^^P^Srzecho- 
wanie^H^Wosci informacji, 
a przy tym nie beda. zbyt kosztow- 
ne i czasochfonne. Zwykle dyskiet- 

ki nadaja. sie najwyzej do zwirtual 

lizowania piemedzy, ktöre trzebajdynkowym. 



en mertt 



CD— ROM 







W wersji komputerowej p 

pularna pfyta kompaktowa okr 

slana jest skrötem CD— ROM, co 

öznacza Compact Disc — Read 

Only Memory (Pamiec tylko do 

odczytu na pfycie kompaktowej). 

Klasyczna" pfyta kompaktowa, 

ak i CD— ROM — to kr^Zki prz 

roczystego poliweglanu o sre-_ 

Jub 8 cm. Na plyt? na-» 

t cienka warstwa alu- 

zfota odbijaja.ca swia- 

ryta dla zabezpieczenia 

m. Informacja zapisana na 

ma postac tzw. "pitöw", czyli 

zagfebieh w plaskiej powierzchni i 

dysku powoduja.cych inne odbi- 

janie promienia swiatla z lasera 

niz reszta powierzchni (tzw. "lan- 

öy"). Odpowiednie kombinacje 

zagfebieh odpowiadaja. warto- 

sciom w cyfrowym zapisie zeroje- 
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Predko^c odczytu zapisanych 
'anych z CD jest stafa i z tego 
wzgledu, zaleZnie jakie sciezki — 
wewnetrzne czy zewnetrzne — 
odczytywane, zmienna musi 
c predkosc obrotowa, wyno- 
zaca od 200 do 500 obrotöw 
a minute. Koniecznosc dopa- 
owywania predkosci obroto 
ej w zaleznosci od poloze- 
ia danych na dysku, ma 
swöj ujemny wplyw na czas 
dostepu do danych; w po- 
röwnaniu z dyskami twar- 
lymi, czy coraz szerzej sto- 
owanymi dyskami ma- 
netooptycznymi, czas do- 

)u CD jest gorszy i wynosi sre 
dnio ok. 300 ms, chociaz stosowane 
sa. rözne sztuczki przyspieszaja.ce. 

Technologia zapisu CD cha- 
rakteryzuje sie duza. gestoscia. 
sdeZek — na jednym calu sY 
nicy miesci sie 16 000 zwojöw gii wyprodukowane sa. m.in. 
^ciezek (dyskietka HD — 96 scieZek wspaniafe dyski firmy Microsoft — 



im tingthe 

y*m ty oF 
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S"*** (Uft), 
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kich dyskach na 
ogöf pierwszy blök danych (pierw- 
sza sciezka) zawiera informacje dla 
komputera, natomiast pozostafe 
ciezki — muzyke. W tej technolo- 



*i 



CAMBLER 3/94 




na cal; niezfy dysk twardy — ok. Multimedia Beethoven, Multimedia 
1000). Kazdy dysk kompaktowyBstravinsky i Multimedia Mozart, o 
podzielony jest na trzy podstawo- ktörych bedzie jeszcze mowa 
we czesci: Dözniej. 

Ale to jeszcze nie wszystko, 
obszar wprowadzaja.cy (lead— bowiem fizyczny zapis danych na 

przechowywana dysku nie stwarza jeszcze mozliwo- 





sei ich odezytu przez komputer. W jak komputery. Multimedia to wfa- 

1986 roku opracowana zostala snie pierwszy krok ku "cyberprze- 

specyfikacja logieznego podziafu strzeni". W praktyce takie progra- 

dysku kompaktowego, zwana my mogfy sier szerzej rozpowszech- 



"Reel Magic" umozliwiajaca odtwa- 
rzanie sekwencji wideo splecio 
nych z dzwiekiem (AVI — Audio- 



Video Interleaved) skompresowa- 
"High Sierra" od nazwy hotelu, w nie dopiero niedawno, kiedy mocHnych nowoczesnym i bardzo sku 
ktörym spotkali sie przedstawiciele obliczeniowa komputeröw domo-| ' 
firm opracowuja.cych ten Standard wych doszla do odpowiedniegol 
lub ISO 9660 od okreslenia normy poziomu. Szczegölnie kaleki jesli 
opisujacej ten Standard. Wymaga- chodzi o multimedia jest PC; opra- 
niom tego standardu odpowiada- cowany minimalny Standard multi- 

medialny tego komputera wyma- 



tecznym algorytmem MPEG w 
czasie rzeczywistym, kosztuje ok. 
400 USD. A jest to tylko dodatek 
do PC! Dodajmy do tego konieez- 
no£c zakupu napedu CD — ROM 



ja. sterowniki programowe, stano 
wia.ee rozszerzenie systemu opera- 
cyjnego stwarzaja.ee mozIiwoSc 
odezytu przez System danych z 
dysku kompaktowego. Dia kom- 
puteröw PC taki sterownik jest zna- 
ny pod nazwa. MSCDEX (Microsoft 
CD — ROM Extension). Osobnych 
sterowniköw wymagaja. tez po 
szczegölne typy czytniköw CD — 










































































































(od 180 do 600 USD) i wyjdzie 
gal w pierwszej wersji procesorÄnam, ze duzo bardziej opfacalne 
386SX, 4 MB RAM, dysku twarde- do celöw zabawowyeh jest kupie- moeny jest np. ulepszony Smartdri- 

nie konsoli, takiej jak np. Jaguar ve z pakietu MS DOS 6.2, lecz takie 



go, karty dzwiekowej zgodnej ze 
standardem Sound Blaster i oezy- 
wiscie napedu CD — ROM o czasie 
dostepu min. 300 ms. Nowa we- 
rsja specyfikacji "multimedia PC" 
(MPC) obejmuje juz m.in. 486SX i 
CD — ROM o podwöjnej szybkosci 



ROM, aby mogly byC prawidlowo ("double speed"). Dia poröwnania 
rozpoznawane przez komputer warto dodac, ze w przypadku 
jako dodatkowe urza.dzenie ze- Amigi do prezentaeji multimedial- 
wnetrzne. Sterowniki takie sa. do- nyeh na poziomie MPC-I wystar- 
starezane przez producenta osob-Hczy zwykla Amiga 500 z I MB 
no dla röznych typöw czytniköw. RAM. 

Zaleta. standardu ISO 9660 jest to,H Z biegiem czasu zaezeto rozsze- 
ze dyski moga. byc odczytywane rzac prezentaeje multimedialne o 
na röznych typach komputeröw fragmenty zdigitalizowanego obra- 
wyposazonych w napedy i sterow-Mzu wideo. Jednak, zeby osi^gn^c 
nik programowy obsluguja.cy ten prawidfowa. jakosc obrazu wideo i 
Standard. Poza ISO istnieja. röwniez pfynnoSc! odtwarzania potrzebne 
inne sposoby logieznego organizo-Msa. duzo wieksze moee obliczenio 
wania danyeh na dysku kompakto-Bwe, choeby ze wzgledu na to, ze 

w)braz wideo musi byc poddawany 
kompresji (nawet CD — ROM to za 



wym. 




Multimedia 

dla 
ubo- 
gich 



(ok. 200 USD), 3DO (700 USD) czy kolejne informatyczne "klamstwo" 
Amiga CD 32 (ok. 400 USD). Bma dose krötkie nözki. Bardzo do 

^ Jesli juz jednak rozszerzac PC, brej jakosci naped CD— ROM ofe- 

to co kupowac? Do najprostszych ruje w swoim pakiecie "Multimedia 

zastosowah multimedialnych po- Upgrade Kit" firma Creative Labs., 

trzebne sa. minimum dwa dodatki: producent kart Sound Blaster. Jest 

karta dzwiekowa i naped CD — to naped firmy Panasonic, o czasie 

ROM. W dziedzinie kart dzwieko dostepu ok. 180 ms, szybki i do 

wych mozna spokojnie powie- skonale wyposazony. Ale eöz, taki 

dziec, ze era karty Sound Blaster naped kosztuje dwa razy wiecej 

ma sie ku koheowi. Ta doSC prymi- niz naped Mitsumi — ok. 8 min zf. 

tywna konstrukcja, w ktörej prosty Aby pomöc uzytkownikowi w 

syntezator dzialaja.cy na zasadzie ulepszeniu PC-ta i wyposazeniu go 

modulaeji czestotliwosciowej jest w multimedialne zdolno^ci, firmy 

pofa.czony z przetwornikiem cyfro- specjalizuja.ee sie w produkeji kart 
wo-analogowym, umozliwiaja.cym 
zapis i odtwarzanie zdigitalizowa- 
nego dzwieku, nie ma wielkiej 
przyszfosci jesli chodzi o "cyber- 
przestrzeh". Z tego tez powodu 
coraz wiecej firm zaezyna produ- 
kowaC karty dzwiekowe z synteza- 



I d e a 
multime- 



mato dla kolorowych filmöw). AI- torem cyfrowym, maja.cym duzo 
gorytmy kompresji sa. dose skuteez-^wieksze mozliwo^ci niz syntezator 
ne, lecz powolne — chca.c osia^ karty Sound Blaster. Pierwsza. taka. 
gna.c efekt odtwarzania kolejnych karta. byla Gravis Ultra Sound z 32- 

sekwenqi wideo w czasie rzecz^Ä kanafowym syntezatorem — prze- 



dzwiekowych oferuja. pakiety sWa- 
daja.ee sie z takiej karty, napedu 
CD — ROM i najezesciej dodatko- 
wego oprogramowania na dys- 
kach kompaktov^/ch. Jak dota.d na 
rynku polskim znane sa. dwa takie 
pakiety: "Multimedia Upgrade Kit" 
z karta. Sound Blaster 16 i wspo- 
mnianym napedem Panasonica fir- 
my Creative Labs., oraz zestaw o 
tej samej nazwie firmy Aztech, z 
karta. Sound Galaxy NX Pro 16 i 



wistym trzeba miec proeesor dptwornikiem C/A/A/C, niedawno napedem Mitsumi LU0005. W 

dostatecznej moey, ba.dz dodatko-ppojawity sie na Zachodzie min obu wypadkach do zestawöw do- 

diöw, czyli we karty rozszerzeh. Warto tu Sound Wave 32 firmy Orchid i tejezone jest oprogramowanie na 

programö\AÄ zwröcic uwage, ze w najnow- Mega/FX znanej z produkeji kart dyskach CD, obejmuja.ee m.in. 

komunikuja.- szych wynalazkach z dziedziny graficznych firmy SPEA. Koszt takiej multimedialna. encyklopedie, atlas 

cych sie z multimedialnej, konsolach Jaguar i karty to ok. 500 DM, czyli 6 min zl. swiata i gry. 

uzytkowni-«3DOstosowanesa. 32-bitowe pro Nietrudno sie domyslic, ze wlasnieB Co poza PC? Najblizej "eyber- 

kiem nie tylkojcesory RISC o kilkakrotnie wiekszejjw tym kierunku pöjdzie rozwöj przestrzeni" jest na pewno slawny 
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moey przetwarzania niz 386. 

Sprzet 



za pomoca. te 

kstowego lub 

grafieznego sta-j 

tycznego inter-j 

fejsu, lecz przeka-H Jaki wiec sprzet oferuja. firmy 
zuja.cych informa- dla mifo^niköw multimedialnych 
cje röwniez po- przezyc" w cyberprzestrzeni? Jesli 

przez chodzi o PC, to o cyberprzestrzeni 



animowane 
sekwencje 
obrazöw 
ilus tro- 
wanych 

dzwie- 
k i e m 

jest sta- 

ra nie- 

omal 

tak. 



nie ma co marzyc" bez powaznych min z\. Za te cene kupuje sie na- 

wydatköw. Ostatnia no ped firmy Mitsumi z czasem doste- 

wo^c, karta pu ok. 300 ms; niestety, cora 




dzwieku w PC; wystarczy poröw- "Indy" firmy Silicon Graphics, z jego 
nac efekty dzwiekowe (wrazenie nieprawdopodobnymi mozliwo 
tröjwymiarowosci...) karty Gravis z(sciami (jest to pierwszy komputer 

aja.cy w standardowym wyposa- 
eniu kamere wideo). Kosztuje on 
ednak ok. 150 min, co troszke 
oddala go od sfery zainteresowa- 
nia przecietnego uzytkownika. Za- 
czynaja. sie juz jednak pojawiac na 
rynku speejalizowane konsole do 



nawet najlepszym Sound Blaste- 
rem. 

Je^li chodzi o napedy CD — 
ROM, to najtahszy taki naped ko 
sztuje na rynku polskim ok. 4,5 





ier, wyposazone w 32-bitowe 

wiecej skomplikowanych progra-Bprocesory wykonane w technolo 

möw za.da szybszego CD— | gji RISC. Taka. konsola., dose jeszcze 

ROM. Wprawdzie 



**rfc 



znaczna. poprawe szyb- 
kosci dziafania mozna 
osia.gna.c poprzez stoso 
wanie pamieci podreez- 
nej (cache), w czym po 



malo znana. i sprzedawana. na ra- 
zie tylko w USA jest owiany legen- 
di FZ-1 R.E.A.L 3DO Interactive 
Multimedia Player (tak brzmi pefna 
nazwa tego cudehka) firmowany 
przez Panasonic. Ten niewielki 
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BRAMA DO RZECZYW 

zegarem 14 MHz (Amiga 1200) i <ich obrazöw, takze animowane seBrzanie röwniez w konwencjonal- 
napedem CD— ROM podwöjnej kwencjc z wybranych ar cydzietBnych urzadzeniach hi-fi. Programy 



sztuki filmowej z podfozonym ory- 
ginalnym dzwiekiem. Na rynku 
pojawifo sie takze kilka atlasöw 
swiata na CD — ROM; najciekaw- 
szym z nich i zdecydowanie naj- 



komputerek ma w srodku proce- 
sor RISC ARM-60, taktowany zega- 
rem 12,5 MHz, 2 MB RAM i 1 MB 
pami'eci obrazu. Jako pamiec ma- 
sowa. zastosowano w nim oczywi- 
scie CD— ROM. 3DO jest w stanie 
odtwarzac zdigitallzowany obraz 
wideo w rozdzielczosa 640x481 
punktöw, wzbogacony spröbki 
wanym dzwiekiem o rozdzielczosi 
16 bitöw. 

Röwniez w procesor RIS 
wyposazony jest coraz slawniej- 
szy ostatnio Jaguar. Scislej w 
dwa procesory, jeden zajmuja. 
cy sie grafika., drugi dzwiekiem. 
Ich lapzna moc obliczeniowa 
wynosi ok. 55 MIPS. 64-bitowa 
szyna danych o przepustowo^ci 
106 MB/s fa.czy je ze specjal- 



predkosci (double— speed). Szes- 

nastobitowa. konsole z proceso 

rem Motoroli i CD — ROM oferuH 

je takze firma Sega, znana z pro 

dukcji konsol MegaDrive. W Me- 

ga CD-2 znajduje sie procesor lepszym jest "Global Explo- 

68000 taktowany zegarem 12 rer" firmy De 

MHz, 768 kB RAM dla programöw Lorme 

i 64 kB RAM dla syntezy dzwieku. 

Jako jedna z wiek- 

szych wad 



konsoli wy 
mieniana jest slaba wydolnosc gr, 



nym ukladem do obstugi grafiki 

wieloplanowej oraz blitterem ficzna (max. 64 kolory na raz). 

— procesorem wspomagajaJ 



cym m.in. cieniowanie Gourau 
da. Nadzorca. systemu jest 
ukfad MC68000 taktowany ze 
garem 13,3 MHz. Cafosc potrafi 
np. animowaö sprzetowo tröj 
wymiarowe obiekty w czasi 
rzeczywistym, uzywajac 32-bito- 
wej palety 16 777 216 koloröw 
z synteza muzyki o jakosci pjyty 
CD. To wszystko za 200 (dwie- 
scie) USD! JeSli do systemu 
podfa.czymy CD— ROM, w tle 
mozna puscic sobie film z kom- 
paktu (30 klatek na Sekunde, 60 
minut na jednej pfycie). Hitem 
wsröd 50 tysi'ecy (grudzieh 93) 
uzytkowniköw jest gra "Alien vs 
Predator", interaktywny film, w 
ktörym mozna sprawdziC" szan- 
se Obcego w starciu z sierzan- 
tem Marines lub clezkozbroj- 
nym mysliwym z odlegfej pla- 
nety. 



znajduja. sie na sciezce pierwszej 
dysku — te sciezke nalezy pomi- 
nat, jesli chce sie sfuchat samej 
muzyki. "Multimedia Beethoven" 
jest — ilustrowana. mu- 
zyka. — historia. IX Sym- 
fonii Ludwiga van Bee- 
thovena, z dodanym 
doskonalym i facho- 
wym komentarzem 
napisanym przez 
muzykologa. Po- 
dobnie pozostale 
dyski: "Multimedia 
Mozart" to his- 
toria "Kwartetu 
Dysonansowe- 
go" Wolfgan- 
ga Amade 
usza, nato- 
miast "Multi- 
media Stra- 
vinsky" opowia- 
da o najbardziej znanym 
dziele rosyjskiego kompozytora. 
Map -Buznawrinym za milowy krok w hi- 
ping. Atlas ten, storii muzyki — "Swiecie wiosny". 
opröcz szczegöfowych map Programy skfadaja. sie z kilku cze- 
tej swiata i poszczegölnych krajöw.Hsd: najpierw uzytkownik poznaje 
*y- zawiera takze dose dobre plany historie zycia i twörezosei kazde 
a- wazniejszych miast, z mozIiwosciaBgo kompozytora, a takze zostaje 
Bpowiekszenia szczegölöw' (!). Bwprowadzony w klimat epoki. w 
lnreresuja.ca. zwfaszcza dla mifoBktörej powstawaly jego dziela. Na- 




. 




Uzytki Äniköw muzyki i unikalna. na- rynku stepnie rozpoczyna sie wedröwka 

i "elektroniczne ksi«jzki"Hpropozycja Microsoftu s^ progra- przez sam utwör. ilustrowana frag 

■my edukacyjne (?) z sern "Wielkich mentami muzyki. Poznajemy wiec 

kompozytoröw". Dota.d ukazaly sie konstrukcje i dramaturgie, rozwiar 

trzy programy z tej serii: "Multime- zania formalne, a takze mozemy 

dia Beethoven", "Multimedia Mo- sie dowiedziec wszystkiego o skla- 

zart" i "Multimedia Stravinsky". Dys- dzie wykonuja.cego utwör zespo- 

kl z tymi programami wykonane sa. lu, poznac skröcona. historie instru- 

w technologii "mixed — mode"; mentöw pelnia.cych w nim szcze- 

program sa.siaduje na nich z nor- gölnie istotna. rol^, wysfuchac frag- 

malnymi sciezkami z zapisem au- mentöw istotnych partii solowych, 

dio, wiec mozliwe jest ich odtwa- itd. 



g P'a- 



Poniewaz CD — ROM moze 
miescic ok. 660 MB danych, to 
jednyrn z pierwszych jego zastoso- 
wah staly sie duze bazy danych, 
pbejmuja.ee np. katalogi ksia.zek, 
katalogi nagran (dyskografie), itd. 
Bazy takie, na ogöl z prostym te- 
kstowym programem obsJuguj'3- 
cym, sa. na swiecie dostepne do 
dzis, chociaz aktualnie coraz cze- 
sciej bywaja. wypierane przez ele- 
ganckie programy dla Windows, 
ilustrowane grafika. 1 dzwiekiem 
(czyli tzw "multimedialne"). W ka- 
tegorii takich programöw wymie- 
nie mozna np. znana. encyklope- 
die firmy Microsoft — "Bookshelf. 
czy mniej znana. baze informaeji o 
programowaniu, przerwaniach 1 
funkejach DOSAVindows, oraz 



Mir.rosoff DirwGaurs 



Inna. linie produktöw multime- niektörych programach uzytko- 
dialnych, w ktörych jako pamiec wych, röwniez firmy Microsoft. Do 
masowa zastosowany jest naped multimedialnych baz danych trze 
CD— ROM, zaproponowafa firmaBba by tez zaliczyC" inny produkt 
Commodore. Najpierw pojawil sie Microsoftu — program "Cinema- 

|nia", bedaey nieprawdopodnie 
smacznym ka.skiem dla kazdego 
amatora dobrego kina, zawieraja.- 
cy bowiem — opröcz wiadomosci 



CD7V, bedaey funkcjonalnym od- 
powiednikiem Amigi 500 z 1 MB 
RAM i CD— ROM; ostatnia. nowo 
^cia. jest natomiast Amiga CD 32 z 
procesorem 68020 taktowanym 




\n Inururlivcjourney liilo die World o/Pinauinn 



filmach, rezyserach i gwiazdaerf^ 
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ISTOSCI WIRTUALNEJ 

Inne ciekawe programy Micro CD dostepne tez sa kolekcje kro-B Z biegicm czasu zaczely po- 
softu o duzych walorach poznaw- jöw pism oraz gotowych rysun- wstawac coraz bardziej skompli- 
czych to kolejne dwie multimedial- köw i fotografii dla programöw kowane gry, rozprowadzane na 
ne encyklopedie na dyskach CD: graficznych. B^ — ROM - Dzi ? kl mozliwosciom 

"Jurassic Park", bedajca szybka. od-B Dyski ze zbiorami programöw zapisu optycznego maja. one lep- 
powicdzia. na dinozaurowy szal po(Public Domain i Shareware do sza. grafike i dzwiek (wiecej da- 

stepne sa. röwniez dla Amigi nych). W duZej czesci nadal sa to 

CDTV. W Polsce sprzedawane saP 

m.in. trzy dyski firmy Almathera, | 

zawieraja.ce kolekcje gier, progra- 



premierze filmu Spielberga o tym 
samym tytule oraz "Musical Instru- 
ments", bedaca niesamowita. po- 
moca. dla wszystkich chcacych 

poznaC histone muzyki swiatowej.Hmöw uzytkowych i tzw. "demo 
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Z pierwszego programu dowiadu- 
jemy sie wszystkiego o dinozau 
räch: jak wygladafy (rysunki, ani- 
macje), co jadly, jak zyly i jak sie 
nazywaja poszczegölne gatunki 
tych gadöw. Drugi program jest 
zbiorem danych o instrumentach 
muzycznych, od najprymitywniej- 
szych pocza.wszy. W tym progra- 
mie istotna role odgrywa dzwiek; 



dla Amigi. 




Gry i gierki 

Na samym pocza.tku gry di 
stepne na CD — ROM nie röZnii 
sie prawie od swoich wersji dys- 
kietkowych. Podstawowa. röZnica. 
bylo wiecej efektöw dzwiekowychj 
i efektowne "intra". Pozostalo tak 
moZna sie z niego dowiedziec zreszta do dzis, bowiem wiekszosc 
wielu rzeczy o konwencjonalnej i "remastenngöw" [jesli wolno to tak 
niekonwencjonalnej technice gry, nazwacj zawiera w zasadzie te 
wykorzystaniu poszczegölnych in- sama tresc, co wersje gier instalo- 
strumentöw w röZnych rodzajach wanych normalnie na twardym 
muzyki, itd. "dysku. Tak jest np. ze sk^dinad 

^Öoskonafa. gra firmy MicroProse 

"F- 1 5 



poprawione wersje gier juZ istnie- 

jacych wczesniej w wersjach dys- 

kietkowych, lecz pojawiaja sie pro- 

dukty dostepne tylko na CD — 

ROM. Wiele z nich ma zdigitalizo- 
'ane sekwencje wideo (np. opar- 

na filmie Coppoli gra "Dracula ma Microsoft. "Microsoft Multime- 
inleashed" firmy Viacom. Przewa- dia Golf for Windows" ukazaf sie 
ajaca czesc gier ukazuja.cych sie na O^ku w potowie ubieglego 

.- roku; pröcz dzwieku i doskonalej 



na CD— ROM to "role— playing" i 
iry przygodowe, a takZe symula- 
tory. Niezlym przykladem takiej 
gry jest doskonala symulacja 
tegiczna "Juetland", 
firmy Software Sor^ 
drogi (w Nierrj 
dysk zawier, 




wsze 




cja. wojn 
ma jed 
zach 



grafiki, gra ma takZe digitalizowa- 
ne sekwencje wideo, animowany 

golfa z "poradami" fa- 

i wiele innych atrakcji. 

ku pojawia sie röwniez 

iecej gier (?) o tematyce 

graficznej. Wsröd nich 

czegölnie efektowne (??) sa. sy- 

mulacje... no cöZ, wiadomo cze- 



go. (Jesli ktos nie wie czego, to 

owszechnia- niech ,e P ie J P^eskoczy do nast ?P" 

.■na jest hä-cTysku kompaktowym, ne 9° aka P itü -) Dzi ? ki d^ ™ 

wymaga do zainstalowania az kompaktowym, autorzy tego typu 

20 MB na twardym dysku(l). "rozrywkowych" programöw wy- 

Po drugie - grafika w grze, korzystali zdigitalizowane sekwen- 

mimo rozdzielczo^ci SVGA c J e wideo ' P^enoszqc uzytkowni- 

oceniana jest jako przecietna. 

Tym niemniej ton recenzji jest xs P ace 

zgodnywjednym-akcjagry 9 rach nie ogranicza sie tylko do 

i ^precyzp symulacji rekompen-»y tmiczne g o szarpania joysticka, 



a w cot. co moZna nazwac "se- 
Podobno udziaf w takich 



suje wspomniane niedocia.- Iecz dostarczaja. one dodatko 
niecia Ä/vych wrazeh, pozwalaja.c na rea- 

' Innym ciekawym przykfadem ,,zac J? najskrytszych marzeh seksu- 

gry na PC, rozpowszechnianej aln y ch - w USA P^ reklamami 

wyla^cznie na dyskach CD, jest takich ^^ podpisujg sie seksuc- 

"Return to Zork" firmy ActMsion. lodz V ( sami tez z te 9° korzystaja.. 

Jest to "role— playing" beda.ca ^ -i ak!? )- 

kontynuacja. kilku poprzednichi W zupelnie inny swiat przeno 

wersji rozpowszechnianych na sza - nas W P isane specjalnie na 

dyskietkach. Interesuja.ce w jej R'SC^we konsole. Niestety, jak 

przypadku jest to, ze byfa ona dotad ökie Programy moZna zt 



Co jeszcze? Coraz wiecej 
pojawia sie na rynku dysköw CD 
beda.cych skfadankami röZnych 
programöw Shareware i Public 
Domain. W USA moZna kupic po 
25 USD dyski kompaktowe z za- 
wartoscia. katalogöw PD znanych 
mail — serveröw internetu; sa. na 
nich programy pracuja.ce pod kon- 
trola. MS-DOS, Windows, Unixa i 
OS/2 na komputerach PC, a takze 
programy dla Maclntosha. Ze swej 
strony nie polecalbym natomiast 
dysku o tytule " 1 4 000 Programs" 
sprzedawanego w Polsce. Zawiera 
on istotnie ok. 1 4000 programöw 
Shareware i Public Domain dla PC, 
lecz w przewaZajacej wiekszosci sa. 
to programy stare, o niewielkiej 
wartosci uzytkowej. Na dyskach 



Niedawno ukazala sie 
na rynku wersja tego symula-tora 
na dysku kompaktowym; od dys- 
kietkowego oryginatu röZni sie ona 
gföwnie nieprawdopodob- 

nie efektownym "intro" opracowa- 
nym z pomoca. 3D Studio Autode- 
sku, a takze ciekawym graficznym 
"podrecznikiem" obsfugi urzadzeh 



pierwsza. dostosowana. do wspöl- 
pracy ze wspomniana. wyzej karta. 
wideo "Reel Magic". Digitalizowa- 
ne sekwencje wideo z udzialem 
wynajetych aktoröw znacznie 
wzbogacily i uatrakcyjnily przebieg 
akgi gry; jest onajednak dostepna 



czyc na palcach jednej reki (na- 
wet na jednym palcu). Przebojem 
konsoli 3 DO sa. emocjonuja.ce 
wyscigi samochodowe "Crash'n 
Bum" firmy Crystal Dynamix, do- 
starczane wraz z samym kompute- 
rem. Z kolei dla Mega CD-2 po- 



röwniez w wersji ubozszej, prze- wsta,a wers J a znane J W " Prince 



znaczonej dla tych, ktörzy "Reel 
Magic" jeszcze nie posiadaja.. Na I 



radiolokacyjnych. Inne przyklady kw. tego roku zapowiadane sa. 
takich skompilowanych CD — ROM jeszcze dwie gry wspolpracuja.ce z 
z ulepszeniami to "Indiana Jones "Reel Magic": kompaktowe wersje 
and The Fate of Atlantis" firmy Lu-B"SimCity 2000" firmy Maxis i "PGA 
cas Arts, znacznie poprawiona Tour Golf. 
wersja strategicznego symulatoraB Swqja, multimedialna. wersje 
wqjen morskich "Burning Steel" fir- golfa dla Windows, wzbogacona. 
my SSI znanej m.in. z "Carriers At o dodatkowe efekty dzwiekowe i 
War", czy "laserowa" wersja "Gob- bardziej precyzyjna. grafike, oferuje 
liins 2" firmy Coktel Vision. na dysku kompaktowym takze fir- 



of Persia". Na razie jednak sa to 
"pierwsze jaskölki", majace duzo 
wad i czesto zaskakujaco prymi- 
tywne, jak na moZIiwo^ci nowych 
komputerköw. 

Jacek Crabowski 
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OWE PRAWO AUTORSKI E 
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Polecamy uwadze Czytelniköw najbar- 
dziej, naszym zdaniem, interesuj^ce frag- 
menty Ustawy o Prawie Autorskim i Pra- 
wach Pokrewnych, uchwalonej 08 stycz- 
nia 1 994 r. przez Sejm. 

Fragmenty wybrano z tekstu Ustawy, 
opublikowanej w caloSci w dziennikach: 
"Rzeczypospolita" (24.1 1.l993r.) i "Nowa 
Europa" (04.02. I994r.j. 

Rozdzial 1 

Przedmiot prawa autorskiego 

Art. 1. 

! . Przedmiotem prawa autorskiego jest 
kazdy rezultat dzialalnota intelektual- 
nej maj^cy znamiona osobowosci 
twörcy. ustalony wjakiejkolwiek posta- 
d, niezaleznie od wartosci, przezna- 
czenia i sposobu wyrazenia (utwör). 

2. W szczegölnota przedmiotem prawa 
autorskiego s^ utwory: 

(I 10) programy komputerowe. 

3. Utwör jest przedmiotem prawa autor- 
skiego od chwili ustalenia, chociazby 
mial posta£ nie ukohczorcj. 

4. Ochrona przysluguje twörcy niezaleznie 
od spefmenia jakichkolwiek formalnoSci. 

Art. 3. 

Zbiory, antologie. wybory, bazy da- 

nych s^ przedmiotem prawa autorskiego, 
nawetjezeli zawieraj^ nie chronione mate- 
rialy, o ile przyjety w nich dobör, uklad lub 
zestawienie ma twörczy Charakter, bez 
uszczerbku dla praw do wykorzystanych 
w nich utworöw. 

Art. 5. 

Ustaw? stosuje sie do utworöw; 

I) ktörych tv^/örca lub wspöltwörcajest 

obywatefem polskim lub 

(...) 4) ktörych ochrona wynika z 

umöw miedzynarodowych. 

Rozdzial 3 

Jreit prawa autorskiego 

Oddzial 1 

Autorskie prawa osobiste 

Art. 16. 

Jezeli ustawa nie stanowi inaczej. au- 
torskie prawa osobiste obejmuje nieogra- 
niczon^ w czasie i nie podlegaj^c^ zrze- 
czeniu si? lub zbyciu wi^i twörcy z utwo- 
rem, w szczegölnoSci prawo do: 
IJ autorstwa utworu, 

2) oznaczenia utworu swoim nazwiskiem 
lub pseudonimem albo do udost^pnia- 
nia go anonimowo, 

3) nienaruszalnoSct treSci i form utworu, 
4] decydowania o pierwszym udost^p- 

nieniu utworu publicznoSci, 

5) nadzoru nad sposobem korzystania z 
utworu. 

6) dobrej slawy utworu. 

Oddzial 3 

Dozwolony uzytek chronionych 
utworöw 



Art. 23 

Bez zezwolenia twörcy wolno nieod- 
platnie korzysta£ z juz rozpowszech- 
nionego utworu w zakresie wtasne- 
go uzytku osobistego. [...] 

Zakres wlasnego uzytku osobistego 
obejmuje kr^g osöb pozostaj^cych w 
zwi^zku osobistym, w szczegölnoSci 
pokrewiehstwa, powinowactwa lub 
stosunku towarzyskiego. 

Rozdzial 7 

Przepisy szczegölne dotycz«|ce 
programöw komputerowych 




? 



3. 



Art. 74. 

Programy komputerowe podlegaj^ 
ochronie jak utwory literackie. o ile 
przepisy niniejszego rozdzialu nie sta- 
nowi^j inaczej. 

Ochrona przyznana programowi kom- 
puterowemu obejmuje wszystkie formy 
jego wyrazenia, w tym wszystkie formy 
dokumentacji projektowej, wytwörczej 
i uzytkowej. Idee i zasady b^d^ce pod- 
stawq jakiegokolwiek elementu progra- 
mu komputerowego, w tym podstaw^ 
l^czy, nfe podlegaj^ ochronie. 
Prawa majgtkowe do programu kom- 
puterowego stworzonego przez pra- 
cownika w wyniku wykonywania obo- 
wi^zköw ze stosunku pracy przyslugu- 
je pracodawcy, o ile umowa nie stano- 
wi inaczej. ^^^^^^MH| 
. Autorskie prawa maj^tkowe do pro- 
gramu komputerowego. z zastrzeze- 
niem postanowieh an 75 ust 2 i 3, 
obejmuje prawo do: 

1 ) trwalego lub czasowego zwfe- 
lokrotnienia programu komputero- 
wego w caloSci lub w cz^sci jakimikof- 
wiek Srodkami i wjakiejkolwiek formier 
w zakresie, w ktörym dla wprowadza- 1 
ma, wyswietlanfa, stosowania, przeka- 
zywania i przechowywania programu 
komputerowego niezb?dne jest jego 
zwielokrotnienie, czynnoSci te nie wy- 
magaj^ zgody uprawnionego. 

2) tlumaczenia. przystosowywania, 
zmiany ukladu lub jakichkolwiek in- 
nych zmian w prograrnie komputero- 
wym, z zachowaniem praw osoby, 
ktöra tych zmian dokonala. 

3) publicznego rozpowszechnia- 
nia. w tym najmu lub dzierzawy. pro- 
gramu komputerowego lub Jego ko- 
pii Wraz z pierwsz^ sprzedaz^ egzem- 
plarza, na ktörym program zostal 
utrwalony, przez uprawnionego lub za 
jego zezwoleniern, wyczerpuje si? pra- 
wo do rozpowszechniania tego egzerrv 
plarza; nie narusza to prawa do kontroli 
dalszego najmu lub dzierzawy progra- 
mu komputerowego lub jego egzem- 
plarza. 




Art. 75 

I . Jezeli umowa nie stanowi inaczej, czyn- 
nosci wymienione w art. 74 ust. 4 pkt 
I i 2 nie wymagaj^ zgody uprawnione- 
go. jezeli s^ niezb^dne do korzystania z 
programu komputerowego zgodnie z 
jego przeznaczeniem, w tym do popra- 
wiania bl^döw przez osob?, ktöra legal- 
nie weszla w jego posiadanie. 

2. Nie wymaga zezwolenia uprawnione- 
go: 

1) sporz«|dzenie kopii zapaso- 
wej, jezeli jest to niezb^dne do korzy- 
stania z programu komputerowego. 
Jezeli umowa nie stanowi inaczej, ko- 
pia ta nie moze by£ uzywana röwno- 
czeänie z programem komputerowym 

2) obserwowanie. badanie i testowa- 



3. 



3. 



1. 



nie funkcjonowania programu kompu- 
terowego w celu poznania jego idei i 
zasad przez osob? uprawniong na 
podstawie umowy do korzystania z 
egzemplarza programu komputerowe- 
go. jezeli b^d^c do tych czynnosci 
upowazniona dokonuje tego w trakcie 
wprowadzania, wySwietlania, stoso- 
wania, przekazywania lub przechowy- 
wania programu komputerowego. 
3) zwielokrotnianie kodu lub tlumacze- 
nie jego formy w rozumiemu art 74 
ust. 4 pkt I i 2. jezeli jest to niezb^dne 
do uzyskania informacji koniecznych 
do osi^gniecia wspöldzialania niezalez- 
nie stworzonego programu kompute- 
rowego z innymi programami kompu- 
terowymi, o ile zostan^ spelnione na- 
st^puj^ce warunki: 

a) czynnota te dokonywane s^ przez li- 
cencjonobiorc? lub inn^ osob? upraw- 
nion^ do korzystania z egzemplarza 
programu komputerowego b^d* przez 
inn^ osob? dzialaj^c^ na ich rzecz, 

b) informacje niezb^dne do osi^gni^- 
cia wspöldzialania nie byly uprzednio 
latwo dost?pne dla osöb, o ktörych 
mowa pod lit. a), 

c) czynnosci te odnosz^ si? do tych 
cz$io oryginalnego programu kompu- 
terowego, ktöre s^ niezb?dne do osi^- 
gn\$cia wspöldzialania. 
Informacje, o ktörych mowa w ust. 2 
pkt 3. nie mog^ by£: 

1 ) wykorzystane do innych celöw niz osi^- 
gni^cie wspöldzialania z niezaleznie stwo- 
rzonym programem komputerowym, 

2) przekazane mnym osobom, chyba 
ze jest to niezb?dne do osi^gni^cia 
wspöldzialania z niezaleznie stworzo- 
nym programem komputerowym, 

3) wykorzystape do rozwijania. wytwa- 
rzania lub wprowadzania do obrotu 
programu komputerowego o istotnie 
podobnej formie lub do innych czyrv 
noSci naruszaj^cych prawo autorskie. 





Odpowiedzialnoie karna 

Art. 112. 

Kto przywlaszcza sobie autorstwo albo 
wprowadza w bl^d co do autorstwa 
caloSci lub cz?5ci cudzego utworu lub 
artystycznego wykonania 

— podlega karze pozbawienia wol- 
nosci do lat 2. ograniczenia wolnoio 
lub grzywny. 

Tej samej karze podlega, kto rozpo- 
wszechnia bez podania nazwiska lub 
pseudonimu twörcy cudzy utwör w 
wersji oryginalnej albo w postaci opra- 
cowania. artystyczne wykonanie albo 
publicznie zmeksztalca taki utwör, arty- 
tystyczne wykonanie, fonogram, wide- 
ogram lub nadanie. 
Kto w celu uzyskania korzySci maj^tko- 
wej w inny sposöb niz okreSlony w ust. 
I i 2 narusza cudze prawo autorskie lub 
prawa pokrewne okreSlone w art. 16, 
17, 18. 50. 90, art. 98 ust. 2 i art 101 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
ici do roku. ograniczenia wolnosci lub 
grzywny. 

Art. 113. 

Kto bez uprawnienia albo wbrew jego 
warunkom w celu osi^gni^cia korzyici 
maj^tkowej rozpowszechnia cudzy 
utwör w wersji oryginalnej albo w po- 
staci opracowania. artystyczne wykona- 
nie. fonogram. wideogram lub nadanie 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
sci do lat 3. 



2. W wypadku mniejszej wagi sprawca 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
io do roku, ograniczenia wolnoSci 
albo grzywny. 

3. Jezeli sprawca uczynif sobie z popel- 
niania przest?pstwa okreSlonego w 
ust. I stale 2rödlo dochodu albo dzia- 
lalnoiö przest^pn^ okreslon^ w ust. I , 
organizuje lub niq kieruje 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
5ci od 6 miesi?cy do lat 5. 

4. Jezeli sprawca czynu okreSlonego w 
ust. I dziala nieumySlnie 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
Sci do roku. ograniczenia wolnosci 
albo grzywny. 

Art. 115. 

1 . Kto w celu osi^gni?cia korzysci maj^tko- 
wej przedmiot b?d^cy noSnikiem utwo- 
ru, artystycznego wykonania, fonogra- 
mu, wideogramu rozpowszechnianego 
lub zwielokrotnionego bez uprawnienia 
albo wbrew jego warunkom nabywa, 
pomaga w jego zbyciu, przyjmuje albo 
pomaga w jego ukryciu 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
sci do lat 2, ograniczenia wolnosci 
albo grzywny. 

2. Jezeli sprawca uczynil sobie z popel- 
niania przest^pstwa okreslonego w 
ust. I stale 2rödlo dochodu 

— podlega karze pozbawienia wolno- 
sci od 6 miesi^cy do lat 5. 

Rozdzial 15 

Przepisy przejiciowe i koncowe 



Art. 121. 

I . Ustaw? stosuje si?: 

1) do utworöw ustalonych po raz 
pierwszy po jej wejsciu w zycie, 

2) do utworöw. do ktörych prawa a 
torskie wedlug przepisöw dotychcz 
sowych nie wygasly, 

3) do utworöw, do ktörych prawa au- 
torskie wedlug przepisöw dotychcza- 
sowych wygasly, a ktöre wedlug ni- 
niejszej ustawy korzystaj^ nadal z 
ochrony, z wyl^czeniem okresu mie- 
dzy wygaini^ciem ochrony wedlug 
ustawy dotychczasowej i wej^ciem w 
zycie niniejszej ustawy. Ustawa nie 
narusza wlasnosci egzemplarzy utwo- 
röw rozpowszechnionych przed 
dniem jej wejScia w zycie. 

2. Przepis ust. 1 pkt 3 stosuje si? do 
utworöw obywateli obcych stale za- 
mieszkalych za granic^ pod warun- 
kiem wzajemnosci. 

3. Posiadacz programu komputero- 
wego stworzonego przed dniem 
wejicia w zycie niniejszej ustawy 
i chronionego wedfug ust. 1 nie 
moie by£ pocicjgni^ty do odpo- 
wiedzialnoici za naruszenie pra- 
wa autorskiego dokonane przed 
tym dniem. Po wejSciu w zycie ni- 
niejszej ustawy dalsze uzytkowanie 
programu w dotychczasowym zakresie 
przez osob?, ktöra byla w posiadaniu 
takiego programu, jest dozwolone bez 
odr^bnej zgody i wynagrodzenia, z 
zachowaniem wymogöw przepisöw 
art. 75. Dalej id^ce korzystanie z takich 
programöw. w tym ich kopiowanie 1 
rozpowszechnianie, jest zabronione. 

Art. 125 

Ustawa wchodzi w zycie po uplywie 3 
miesi^cy od dnia ogloszenia, z wyj^tkiem 
przepisu art. 121 ust. 3, ktöry wchodzi w 
zycie z dniem ogloszenia. 



*■ 
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POSTAWY WOB Et U5TAWY 



Oskarzony: Sofcistaw 

Korsarczyk, konwertyta 
przechrzczony z Amigi na 
Peceta; handluje oprogra- 
mowaniem od 1990 r. 

Gambler: Jak sa.dzisz, Ustawa 
utrudni Ci dzialalnosc? 

SK: Na pewno. Skohcze handel 
na giefdzie; nie mam ochoty 
ganiac sie z glinami czy jaka.s 
tarn policja. antypiracka.. Po- 
wiedzmy zreszta. szcze- 
rze — po prostu mam 

troche staföw, troche 

sie wymienie, tro- 
che sprzedam. 



Nigdy nie nie fa- 
malem, bo mi sie 
nie cheiafo. Gry- 
wafem najpierw 
na spectrumnie, potem mia- 

lem Amige, potem stary kupif 
mi peceta i jakos trafilem na 
gielde- Przez pewien czas zy- 
fem z tego; kupifem sobie 486 
i fajnego twardziela, jakies 
dodatki... Wiesz stary, w zasa- 
dzie i tak mam dosyc tej giel- 
dy. 

Gambler: Dlaczego? 

SK: Pieprze te uktady; teraz kupa 
gnojöw tu sie kreci, jakies 
mafie sie potworzyly i takie 
tarn... Kiedys to sie zamieniali- 
$my z kumplami na gry, a te- 
raz musze kupowac, bo mam 
slabe wejscia u "rekinöw". Raz 
mi jakis... przelaczyf zasilacz 
na 1 1 wolt — bahka do tylu; 
ostatnio zfapafem jakiegos wi- 
rusa — pol softu mi szlag trafil 
na dysku i stracilem dwie 
noce. A w dodatku taka jest 
konkurencja, ze wpfywy coraz 
mniejsze. Niektörzy to tu 
sprzedawali dyski po 15 tysie- 
cy (Jak im sie to oplacafo!?). 
Fakt, ostatnio ludzie dostali 
gora.czki i lataja. jak Zyd po pu- 
stym sklepie — kupuja., co im 
w rece wpadnie. Wielu na tej 
Ustawie w d... dostanie; ci 
wszyscy co na kupionym ode 
mnie Korelu robia. kupe szma- 
lu. Patrz — niedawno tu byf 
taki, co to cheiaf kupic bracie 
program do kosztorysowania, 
a to u mnie pieeset kosztowa- 
\o. To on sie krzywi, ze dro- 
go... A jakby w sklepie kupo- 
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waf, to z osiem 
baniek zabuli, a i 
tak na tym zaro- 
bi. Zreszta. gnojki 

robia. skladki, kupuja. w dzie- 
sieciu takie kosztorysy, a w 

sobote i w niedziele sprzedaja. 
po dwadziescia za dyskietke. Z 
PIG — iem tak tez byto: my 
pchalismy po czterysta, a 
göwniarze po dwie dychy i 
tyle z tego mielismy. 

Gambler: Ty, a co to jest PIG? 

SK: Program Inwestora GieJdo- 
wego. Nie wiem o co w tym 
chodzi, ale kupowali go jak 
swieze bulki. Co drugi sie o to 
pytal. Teraz przestali. 

Gambler: A w ogöle. . . Co sa.dzisz 
o Ustawie? 

SK: Wiesz, ja to pieprze- Mam 
gdzies te ich Ustawy i takie 
duperelki. Ja sie tego nie boje; 
zwine handel, zaczne studio- 
waC — soft sie zawsze znaj- 
dzie. Mi tarn Smierc glodowa 
nie grozi (smiech). Zreszta. 
chyba sam rozumiesz, ze dla 
firm najsmaczniejszym ka.- 
skiem sa. ci, ktörzy ofiejalnie 
lub pölofiejalnie korzystaja. z 
kradzionych programöw i za- 
rabiaja. na nich gruby szmal. 
Ja tarn duzo na tym nie zara- 
biam, a jak zwine sie i bede w 
domu puszczal jakie^ gfup- 
stwa, to kto tarn mnie pogo- 
ni? Tak naprawde, käse na 
kradzionym sofeie zarabiaja. 
kupuja.cy, nie sprzedaja.cy. 
Fakt — rok, pöftora roku temu 
szalalem tutaj, bo byfo mato 
lameröw, a duzo kupcöw. Co 
pöl roku zmienialem pfyty. 
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kupilem dysk dwusetke (wte- 
dy to bylo ho, ho), streamer 
Ale teraz? Jak sadzisz, czy d/a 
firm jest waZniejsze KTO sprze- 
daje, czy KTO kupuje? Czy jest 
istotne, Ze MY sprzedajemy 
czy to, ze W OGÖLE mozna 
sprzedawac? Niech ten caly 
interes (giefde) zamkna., niech 
zabraniaja., Sci^gaja. grzywny 
i zamykaja. w wiezieniach. 
MNIE nie rusza., bo mnie juZ 
tu nie bedzie. Bede sobie eks- 
perymentowal w domu, cza- 
sem cos" komui skopiuje, ale 
incognito, wezme troche 
szmalu... Ostatecznie paru lu- 
dzi znam, siec dealeröw jest 
— jak z narkotykami. Niby nie 
ma, a sa.. Niby nie woino, a 
przed kazda. knajpa. mozesz 
kupic kwasa aibo amfe, nie 
möwia.c o gandzi i herze. Na 
pewno nigdy nie powazyf- 
bym sie na otwarcie jawnego 
biznesu na lewym sofcie i z 
lewym softem; te wszystkie 
ch... ze "sklepöw", dzicy skla- 
dacze i graficy moga. dostac 
po fbach, a ja nie. Kto mnie 
bedzie szukaf? A co — skasuja. 
te/efony, zeby nie mozna bylo 
scia.gaC zza oceanu nowiut- 
kich staföw? Myslisz, ze tych 
tasiemek ze streameröw to 
nikt nie przywiezie? Myslisz, ze 
poprawi sie zabezpieczenie w 
firmach, ze nie sobie juz po 
cichu nie zap...? j e /opy rozsia- 
ne w instytuejach pahsrwo- 
wych beda. na stanowiskach 
nadal; to dzieki nim mamy — 
wprawdzie cienki — ale dose 
znaczny strumyczek dostaw 
nie licza.c tych, co sie z nami 
"zamieniaja," . . . 
Gambler. Juz sie nie beda. zamie- 

mac". Numery, (td... 
SK: Numery.... ßraacie, numery to 
CSL i paru innych rozpieprzaja. 
w pare godzin; prawdziwy 
hacker nigdy nie sprzeda so- 
ftu z autentycznym numerem, 
tak robia. tylko lamerzy. 
Gambler: A Ty za kogo sie uwä- 
zasz ~ hackera czy pirata? Jak 
wolalbys. zeby de nazwano? 



Trudno powiedziec. Pirat to 
ze mnie zaden, bo w kraju 
piratöw piratem jest ten, kto 
nie uprawia piraetwa (ale mi 
genialna my^l wyszfa...). Tak 
sie vyychowalem; od samego 
poczaftu mojej zabawy kom- 
puterami wiadomo bylo, ze 
soft jest darmowy, bo mozna 
skopiowac. To niech mi jeden 
z drugim teraz nie pieprz^, Ze 
jestem piratem. Przyklad szedl 
z göry i nikt mnie nie wycho- 
wywaf w jakiej^ ^wiadomo^ci 
kradziezy. Kradfo pahstwo, 
kradlem i ja. Hackerem... Chy- 
ba jestem wla^nie hackerem 
fsmiech). ßez komputera to ja 
zyc" bym nie umial; gierki, pro- 
gramy... Ostatnio sobie siec 
zalozylem w domu, calego 
Novella 3.1 I. Kupifem dwa 
arenety i sie bawie. Bez sensu, 
nie? (smiech) 
Gambler: Pomimo wszystko wy- 
daje mi sie, ze dostep do pro- 
gramöw bedzie utrudniony. 
Skad je wezmiesz? Sam möwi- 
fes" na pocza^tku, ze masz slabe 
znajomosci? 

SK: Przeciez nie ze sklepu (smiech). 
Bracie, co mi tu zadajesz gfu- 
pie pytania, przeciez wiesz... 
Myslisz, Ze ta Ustawa to cos 
zmieni? Möwilem Ci juZ — 
soft sie zawsze znajdzie. Pew- 
nie, lamerzy beda. cienko pi- 
szczec, ale nie my. Kto tarn 
NAS bedzie kontrolowal, poli- 
cja? Facet, oni z ruska. mafia. 
rnaja. p..., samochody im 
sprzed komisariatöw kradna., 
wp... im spuszczaja.. To co, 
oni do mnie do chalupy przyj- 
da. i beda. mi po dyskach szpe- 
rac7 Ja tarn möwie — handlo- 
wac nie bede, bo mam to 
gdzies\ Ale komputera prze- 
ciez nie sprzedam (smiech). 
Gambler: To uwazasz, Ze Ustawa 

nie ma sensu? 
SK: Tego nie möwie. Na pewno 
trzeba uporzadkowac te spra- 
wy. Ale wiesz... Ci, co to naj- 
bardziej krzycza. za ta. Ustawa. 
sami na kradzionym sofcie 
jada., a na pewno juZ wiele na 
nim zarobili. Staary, powiem 
wiecej — oni juZ tak dobrze 
na tym zfodziejstwie wyszli, ze 
teraz ta Ustawa im sie nawet 
opfaca. Teraz sa. oburzeni, a 
dawniej kradli ile wlazlo. Ja 
akurat w to wierze, Ze oni 
beda. kupowali programy 
(charakterystyczny gest, tzw. 
"Kozakiewicza"). No, oczywi- 
scie beda. ostroZni, swoieh rze- 



czy nie beda. kompilowali le- 
wymi kompilatorami, czy 
wiesz... Ale hacker to hacker, 
a hackerzy stoja. po obu stro- 
nach barykady. 

Gambler: Sa.dzisz, Ze poslowie 
teZ maja. komputery? 

SK: (Smiech histeryczny, potwor- 
ny, krztuszenie sie ze smiechu, 
skowyt, pisk, tarzanie sie po 
ziemi, wycie). 

Gambler (zdezorientowany): Co, 
nie maja.? 

SK: Nie chrzah, a moze i maja.. 
Male Atari (smiech). Albo XT z 
dyskiem dwudziestka.. MoZe i 
lepsze. Ale ja nie od polityki 
jestem, bracie. Ja to ich razem 
z tym calym Sejmem to po 
prostu — no sam wiesz co. A 
Ustawe tez. Moga. mi nagwiz- 
dac. 

Gambler: Dobra. A co tarn no- 
wego...? 







Spuscmy kurtyne milezenia na 
dalszy przebieg rozmowy. Co^ 
bylo. 




Swladek: Lameranty 

Sprz^towski, posiadaez pe- 
ceta, klient gietdy od po- 
czatku i sprzedawca taj- 
wartskiego ztomu peceto- 
podobnego. 

Gambler: I co bedzie? 

LS: A co ma byc7 

Gambler: No, z ta. Ustawa.? 

LS: Uchwala. pewnie. Daj im 

BoZe zdrowie, bo na rozum 

za pözno. 
Gambler: Ale nie bedzie juz no- 

wego softu? 
LS (udaje zdziwko): Nie bedzie? A 

co, przestana. robic, czy jak? 
Gambler: Przeciez kupic juZ sie 

nie da? 



LS: Kto möwi o kupowaniul? Sta- 
ry, ja tu mam takie znajomo- 
sci, zeja od dwöch lat kupi- 
lem tylko samochöd. UZywa- 
ny, o, od tego co tarn stoi 
(pokazuje na faeeeika schylo- 
nego nad pecetem). 

Gambler: Ale softem nie handlu- 
jesz? 

LS: Po co? Za stary jestem. Z 
gnojkami to ja sie möge przy- 
jazniC zeby mi dali skopio- 
wac. Ale nie bede tu stal jak 
... na weselu z poobijanym 
peckiem i marzl, zeby zarobic 
bahke dziennie, albo i nie to. 
Zreszta. — wiesz, Ze handluje 
hardware'em. Do piraetwa 
reki nie przykfadam. Ja nie 
kradne. Uczciwos^ to moja 
specjalno^c. 

Gambler: Ale tego trefnego Tri- 
denta to mi sprzedalesl 

LS: Sam chciales kupi(^, lamerze 
(Smiech). I 

Swiadek: Freiherr (czyt. 
"ffrajer") von Strach auf 
Morde, kandydat na kupea 
gry "Stronghold 





Gambler: Mozna o cos zapytac? 

FvSaM: Prosze.... (niepewnosc" 
dziewicy w oczach, lek i kupa 
nieszczescia). 

Gambler (wyjaSniaja.co): Ja nie z 
polieji, ja z "Gamblera". 

FvSaM: A, z "Gamblera"... (nie 
pewnosc" zamienia sie w je- 
szcze wieksza. niepewnosc). 

Gambler: To takie pismo. 

FvSaM: Aha, pismo... (gdyby te- 
raz spytac, to przysia.gfby, ze 
nie umie czytaej. 

Gambler: Co sa.dzisz o Ustawie? 

FvSaM (robi ruch, jakby cheial 
uciekac): No, bardzo dobra 
jest... 
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Gambler: A tak szczerze? 

(Tu wtra.ca sie pirat sprzedaja.- 
cy gre.) 

Pirat: To co, kupujesz tego 
"Stronga"? 

FvSaM: Nie, wiesz, nie mam chy- 
ba tyle kasy.... fodchodzi ra.- 
czo, niczym przerazony jeleh 
na widok premiera Pawlaka). 

Pirat (do przedstawiciela "Gamble- 
ra"): Ty, splywaj stad, dobra?! 




Gambler (odchodzi ra.czo, itd.) 



Swiadek: Kikstart Komo- 
dorowlcz Amigow, posia- 
dacz Amigi 600 i nie za 
bogatych staruszköw, ku- 
puje wtasnie soft. 

KKA: Ty mi tu k nie wstawiaj 

jakis ciemnot o tej Ustawie, 
dobra? Ja, [tu mnöstwo wielo 

rkropköw na litery k, d, j, wk 
— przyp. red.] na to jestem 
jak Cholera! ^^ 

Gambler: Dlaczego? 
KKA: Dlaczego!? Ty sie pytasz dla- 
czego!? Ska.d ja wezme kesz na 
nowe gierki?! W IPS — ie gierka 
^^kosztuje pieo— szesc paczek, 
stary. A kumpli za malo; fajan- 
su w domu mam öoiC, ale tu 
co tydzieh nowe stary, nawet 
na dyskietki mi nie starczy. A 
poza tym te legalne gry to Sta- 
re g... Tylko giefda sie liczy. 
Gambler: No, po wprowadzeniu 
Ustawy na pewno bedzie wie- 
cej nowych programöw? 
KKA: Moze i bedzie. Moze beda. i 
same nowosci. Po bahce, albo 
drozej. Wiesz, ceny to tu sa. 
swiatowe, tylko ze moje zgre- 
dy nie zarabiaja. swiatowo, a 
ludowo. Po prostu tragedia! 
Gambler: Ale programisci tez 

chca. zarobic... 
KKA: Tylko dlaczego tak duzo? 
Albo nie. Ja wiem, te pudetka, 
instrukcje, te wszystkie bajery. 
Tylko powiedz mi — wiesz, 
kupifem sobie w IPS-ie jedna. 
gierke i dyskietka byfa do bani. 
Musiafem wymieniac, jezdzic, 
az mi sie grac odechciafo... 
Gambler: Nie möw, ze na gieldzie 

maja. same dobre dyskietki... 
KKA: Pewnie, czasem cos" nie 
chodzi na sze^csetce, czasem 
dyskietka do d... Zgoda! Ale, 
za paczke (sto tysiecy) mam 
dwie, czasem cztery gry a nie 
jedna.. A jeszcze Ci powiem, 
ze te wszystkie instrukcje i 
pudelka to o kant d... pottuc. 



Dennie wydane, dennie prze- 
ttumaczone, dennie denne. 
Nie z tego nie zrozumialem i 
gralem tak, jakbym gre na 
gieldzie kupil. W ciemno. I za 
co mam im placic7! 

Gambler: Za prawo uzytkowania 
produktu praey kilkuset go- 
dzin, bracie... 

KKA: No tak, ja wiem... Ja tez 
troche pisze, wiesz. Ale... E, 
zreszta. to jest zbyt skompliko- 
wane. Te wszystkie finansowe 
rzeczy, te byznesy, marketingi, 
dzieci w domu placza.ee o je 
dzenie. Ale ja musze grac! 
Rozumiesz!? MUSZ^Ü! 

Gambler: Rozumiem... 




* * * 



Te krötkie rozmowy na pewno 
nie wyczerpuja. tematu. Czym 
bedzie Ustawa dla natogowych 
graezy? Czym bedzie dla handlu- 
ja.cych? Jak wynika z sondy, Usta- 
wa nie bardzo przeraza tzw. "pira- 
töw", czyli tych, przeciw ktörym 
jest skierowana. Wynikatoby wiec 
z tego, ze jak zwykle najbardziej 
ucierpia. ci niewinni, czyli zwyczaj- 
ni uzytkownicy, zmuszeni do pla- 
cenia czesto niewyobrazalnych 
dla nich sum za ulubione progra- 
my. Az cisnie sie tutaj stwierdze 
nie, ze gdyby nie brak Ustawy, to 
komputeryzacja w Polsce nigdy 
nie osi^gnelaby az takiego pozio- 
mu. Komputery sa. dose" drogie, 
lecz tanioSc" i dostepnosc progra- 
möw czynila zakup maszynki 
atrakcyjnym dla wielu ludzi. Z so- 
ftem nigdy nie byfo klopotöw; 
kupic" dawalo sie co dusza zaprag- 
nie i to za grosze. 

Teraz sytuacja sie zmieni — 
podejrzewam, ze moga. nawet 
znalezc sie taey, ktörzy w despe- 
raeji sprzedadza. komputery. Tak 
wiec jest mozliwe, ze wprowa- 
dzenie ochrony prawnej opro- 
gramowania odbije sie tez na 
rynku sprzetu; przynajmniej lu- 
dzie przestana. pochopnie podej- 
mowaC^ decyzje o zakupie kom- 
putera wiedza.c, ze trzy — cztery 
programy beda. kosztowat dru- 
gie tyle, albo i wiecej. Na pewno 
co^ przez to sie skohezy, cos upa- 
dnie — ^straeimy wiec wszyscy. W 
USA kopia Windows kosztuje 
mniej niz 1 00 USD, co jest dla 
sYednio zarabiaja.cego Ameryka- 
nina suma. spora., lecz nie zaporo- 
wa.. Ta sama cena przetlumaczo- 
na na zfotöwki ma troche inna. 
wymowe — to pöl pensji Polaka, 
a nawet trzy czwarte. Szczegöl- 



nie tragiczne sa. ceny gier; 10 
DM dla rodzicöw mafego Niem 
ca (niech kazde z nich zarabic 
2000 DM) nie jest suma. potwor 
nie wielka.. To raptem jedna 
czterdziesta ich wspölnych zarob- 
köw. A dla polskich rodzicöw 
pieeset czy sze^eset tysiecy? Zeby 
stanowifo to röwnowarto^ ceny 
niemieckiej, musieliby wspölnie 
zarabiac ok. 20 milionöw, co 
wcale nie jest zbyt czeste. Dodaj- 
my do tego bardzo wysokie ko- 
szty utrzymania (na pewno wiek- 
sze niz w Niemczech)... 

A co z hackerskim podzie- 
miem? Co5 takiego zaistnieje na 
pewno, lecz pare spektakular- 
nych procesöw wytoczonych 
uzytkownikom nielegalnych kopii 
programöw moze odstraszyc 
klientöw. Tak naprawde prawdzi- 
wy handel na gieldzie to nie gry, 
lecz uzytki. Kupowane bynaj- 
mniej nie do zabawy, ale do za- 
rabiania pieniedzy. Nie sa.dze 
wiec, zeby nielegalny obieg pro- 
gramöw mögl przynosic takie 
profity, jakie obieeuja. sobie nie- 
ktörzy hackerzy, poniewaz ryzyko 
uzywania "lewej" kopii moze oka- 
zac! sie zbyt duze. Ceny kopii nie- 
legalnych skocza. — niech bedzie 
na 50 tys. za dyskietke. Wtedy 
Corel bedzie kosztowal 600 tys. 
plus cia.gty strach przed wpadka.. 
Wielkie firmy nie popuszcza. i 
maja.c w reku prawny instrument 
represjonowania zlodziei na 
pewno go wykorzystaja.. Nie za- 
pominajmy, ze na tym interesie 
w pierwszym rzedzie traci niele- 
galny uzytkownik — nie sprze 
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dawea, bo jego trzeba bedzie 
znalezc, co okazaC sie moze duzo 
trudniejsze (chociaz nie niemozli- 
we). A zreszta. — takie prawdzi- 



we piraetwo to sprzedaz falszy- 
wych kopii programöw w podro- 
bionych pudelkach za caia. cene, 
a nie amatorka w krzakach. 

Dodajmy na koniec, ze stra- 

szenie Ustawa. i uciecha produ- 

centöw tez maja. krötkie nogi. 

Wprowadzenie jasno sformufo- 

wanego (oby!) prawa autorskie 

go nie zmieni jeszcze swiadomo- 

sci ludzi, ktörzy przez kilkanascie 

lat nielegalnego kopiowania 

przyzwyczaili sie do kradziezy. 

Podejrzewam nawet, ze w nie- 

ktörych przypadkach nie pomo- 

ga. ani procesy, ani surowe kary. 

Jedno wydaje sie pewne — ra- 

czej nadejdzie koniec softwa- 

re'owej gieldy, a legendy o szy- 

frowaniu dysköw i tym podobne 

bzdury wlozyc trzeba miedzy 



bajki. Wystarczy, ze wlasciciele 
(organizatorzy?) gieldy stana. 
przed wyborem: albo zwinge m- 
teres (niematy), albo splawic han- 
dluja.cych softem i pilnowac, 
zeby nie wracali. Na pewno zro- 
bia. to drugie. Bywalcom Grzy- 
bowskiej starczy przypomniec 
afere, jaka. wywofal IPS jakis czas 
temu. Oczywiscie wiele spraw 
trudno przewidziec, bo nie bar- 
dzo wiadomo, kto na tym naj- 
wiecej zarabia. Nie sadze jednak, 
zeby wfadze miasta mialy szcze 
gölny interes w utrzymywaniu 
gieldy w centralnym punkeie 

Warszawy(?). 

Byc moze na gieldzie pozosta- 

nie hardware, co na pewno by- 
loby z korzyscia. dla kupuja.cych 
yakby nie patrzec, na gietdzie 
mozna kupic sprzet nawet i 1 5% 
taniej, niz gdzie indziej). Lecz to 
juz nie beda. te obroty, zwla- 
szcza, ze kupuja.cy sprzet czesto 
czynia. to "przypadkiem", po dro- 
dze, szukaja.c jakiegos programu. 
Nie ma co ukrywac — gielde 
napedza glöwnie Software; wiele 
osöb przychodzi tylko po to, zeby 
dowiedziec sie "co jest nowego", 
nawet nie kupuja.c. Byc moze sta- 
nie sie tak, ze byli software'owcy 
zaezna. handlowac sprzetem, a 
"po cichu" softem (wielu robi tak 
z powodzeniem i dzis); moze 
rozkreci sie "z przodu" handel le- 
galnymi kopiami oprogramowa- 
nia, a "z tyfu" — lewizna? Niezly 
w tym wypadku byl przyWad z 
narkotykami podany przez jedne- 
go z rozmöwcöw; röwnie do 
brym przykladem mogtaby byc 
sprzedaz wydawnictw pornogra- 
ficznych na "peraku" w czasach 
komuny. Trudno powiedziec — 
przypuszczam jednak, izznalazlo- 
by sie tylu wrogöw gieldy, ze 
moga. wymusic jej zamkniecie w 
przypadku wykrycia jakiegokol- 
wiek odstepstwa od obowia.zuja.- 
cego prawa. Sprzet przeciez 
mozna przeniesc np. na "elektro- 
niczny" jarmark przy Wolumenie. 
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, • Odsapnajem. Splu- 

n^lem prawa. göma. 
'5 tröjka, podrapafem sie w 

w f ucho, odrzucifem je w zaroila i 

\ wdrapalem sie. chwiejnie na kose czofowa. , 

. znalezionej czaszkl. Golen idealnie wpasowafa • 4. „ 

sie w oczodöf, druga stopa przywarla do substaneji szarej, c 
a jedyna reka siegneia lapczywie po dyndajace kopyto i gabel. Dmuch- 
nefo moeniej i kurczowo uchwycilem sie trzewika nazutego na wiszaca. stope. 
Jeknefo. Trzasnelo. I sie zfamato. Bafwan. Ocknajem sie pod wieezör. Z zaintere-' 
sowaniem wsluchalem sie w charkot dobywajcjcy sie z mej piersi. Kaszlnajem na 
probe i bez entuzjazmu powitalem bulgot kaprysnych trzewi. Zlizafem z brody 
strumyczek krwi, ktöry pojawil sie, chytrze wykorzystujac moja. nieuwage. Pokreci- 
Jem z ubolewaniem gfowa i przez ci'agle otwarta ran^ nastawifem sobie zfamane 
zebra. Przy tej czynnoSci dostrzegfem, ze wfascicielka sfodkiej gföwki, niedawno 
oplecionej kablem telefonicznym i znajduja.cej sie na wysokosci jakichs" dwu 
metröw, spoczywa teraz wtulona w zaglebienie pozostafosci mej sifnej reki. 
Chyba spafa. Odgarnafem plowe wfosy i z czulo^cia spojrzafem na twarz 
zmiazdzona impetem kontaktu ze spadajacym konarem. Nie mogfem sie oprzec. 
Usfyszafem, jak ktöryS z kregöw szyjnych wypadf mi z zawiasöw i chyzo znikn^f 

w trawie. Nie to. Musialem ja pocalowac... 
Je^li lubisz takie klimaty, to ta piyta Testamentu wyda Ci sie eliksirem dla ukrzyzo- 
wanej duszy. Kr^zek jest dose nowy, bo pochodzi z kohea 1 992 r., a co za tym 

' idzie jego jakosc techniczna jest wysmienita i wrazliwe kowadefka nie beda 
cierpialy od nadmiaru szumöw. No, ale przede wszystkim muzyka. Jest odjazdo- 
wa. Wiekszosc^ slyszanych przeze mnie dawnych kompozycji tej kapeli byla raezej 
brutalna i pasowalaby bardziej do obrazu bitwy pod Pelennorem. Tym... 
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PONIZSZY TEKST 
POSWI^CONY JEST 
WSZYSTKIM NIE- 
SZ^SNIKOM, DLA 

KTÖRYCH. MIMO 



"bez paniki". "Grrr..." — wydoby- 
fo sie z mojej gardzieli. "Co za 
szmaciarz wcisnaj mi klawiature 
z odwrotnie poprzel^czanymi 
obwodami!" — pomyslafem, 
uznawszy dziafanie Sil nieczy- 
stych za niemozliwe, jako ze do 
pölnocy pozostafa jeszcze ponad 
godzina. Pisafem wiec malymi li- 
terami z teoretycznie wfa.czonym 
CapsLockiem. Po jakichs dziesie- 
ciu minutach dalszej walki z pro- 
gramem, zostalem z okreslonych 
przyczyn zmuszony do jednora- 
zowego uZycia wielkiego "J". 
Moja prawa karz^ca dfoh zawisla 



BtYSKAWICZNECO 



WZROSTU WYMACAN SPRZ^TOWYCH, 
SZCZYTEM MÄRZEN JEST UZYWANY 
PC AT, JAKIECO AUTOR NINIE/SZEGO 
JEST <NIE)SZCZE>L1WYM POSIADA- 



Jako pierwsza w calym zesta- 
wie zdradzifa mnie klawiatura. 
Jakies" trzy miesia.ce temu siedzia- 
lem pöznym wieczorem przy 
komputerze, bezskutecznie usilu- 
j^c zawalczyc z jakims" banalnym 
programem. Möj trud zostaf, no 
tabene, uwiehczony sukcesem, 
lecz droga, ktöra mnie do niego 
doprowadzila byfa dluga i kreta. 
W szczegölnie zas" upiorne wira- 
ze wpadfa na klawiaturze w oko- 
licach CapsLocku i lewego Shiftu. 
W pewnej mianowicie chwili 
ostrzegawcza fala depolaryzacji 
popedzita poprzez möj uklad 
nerwowy do szarych komörek, 
uswiadamiaj^c mi, Ze od dfuzszej 
chwili pisze wielkimi (jak kurze 
jaja) literami, czego gwoli wyja- 
Snienia z regufy nie robie. Tenze 
impuls zmusif mnie do oderwa- 
nia nosa od monitora i przenie- 
sienia go w rejon klawiatury, a 
konkretnie diodki CapsLocka. 
Wbrew oczekiwaniom diodka 
byla najwyrazniej zgasnieta. Wci- 
snajem CapsLock — swiateJko 
natychmiast rozbfysfo. $pröbo- 
watem napisac "BEZ PANIKI" i 
wpadfem w panike, ujrzawszy 



wiec nad rzeczona. jotka., pod- 
czas gdy lewa siegnela do wy- 

godnego lewego Shiftu. I na- 
gle... nagle wszystko stafo sie ta- 
kle oczywiste. Poprzedni uzyt- 
kownik prawdopodobnie takze 
uznal lewy Shift za najwygodniej- 
szy z dostepnych na klawiaturze i 
jak widaC uzywal go z lubosci^, 
gdyz sprezyna powrotna klawi- 
sza odmöwila wspölpracy — 
lewy Shift byl po szyje zanurzony 
w obudowie klawiatury i, pomi- 
mo licznych zachet oraz grözb, 
nie raczyl sie wynurzyc. Po pöf- 
godzinnym pieszczeniu sie z nim, 
uznalem za stosowne uzycie 
mfotka i miarowo postukiwalem 
w odwröcona. o 180 stopni kla- 
wiature. Po kwadransie zacza.fem 
zbierac pierwsze owoce swojego 
genialnego pomyslu: "h", "w", 
"F2", "<-Backspace", "Ctrl"... 





Te przejScia sa. jednak przyslo- 
wiowym pryszczem wobec stre- 
su, jaki przezylem podczas pröby 
odbycia stosunku z 1,44 FDD. 
Otöz, pewnej listopadowej nie- 
dzieli wröcifem niezdrowo pod- 
niecony z gieldy na Grzybow- 
skiej, dzierza^c w dfoni pierwsza. 
wlasna. paczke jeszcze ciepfych 
dyskietek 3,5". Po uruchomieniu 
komputera, przystapifem do przy- 
gotowania dyskietek do zapisu, 
czyli ich sformatowania. Pocza.t- 
kuja.cym uzytkownikom PC warto 
tu wyja^nic, ze pierwsza. czynno- 
scia. wykonywana. podczas tej 
operacji, winno byC umieszcze 



nie dyskietki w stacji dysköw. W 
tym celu wyjajem losowo wybra- 
ny przedmiot 3,5" z pudefka i 
zrecznym ruchem pozbawilem 
go foliowej warstwy ochronnej, 
potocznie zwanej kondomem. 
Jak dotad wszystko sz\o jak po 
maSle. Katastrofa nasta.pifa dopie- 
ro w dwie sekundy potem, przy 
pröbie wprowadzenia rzeczone- 
go przedmiotu do stacji. Okazafo 
sie mianowicie, ze drajw jest 
zamkniety, a w kazdym razie 
nie chce przyjmowa£ dyskietek. 
Spröbowafem jeszcze raz — bez 
rezultatu. Pomyslafem — do 
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CZEM. MOZE OPIS 
DWÖCH (5POSRÖD 
SETEK) PRZYCÖD 
Z MOIM KOMPU- 
TEREM USWIADO- 
Ml NIEKTÖRYM 

CZYTELNIKOM, 
JAK DALECE BEZ- 
BOZNA IEST MY5L 
O NABYCIU MA- 
SZYNY UZYWANEJ 
ORAZ NA IAKIE, 
HM... STRESY JEST 
UZYTKOWNIK TA- 
KOWEJ NARAZO- 
NY. 



trzech razy sztuka — i z potwor- 
na. sifa. wbifem sie w zaklinowana. 
klapke. Efekt przerösf moje naj- 
smielsze oczekiwania — pekfa 
dyskietka. "KRWIÜ!" — rykna.»em; 
chwyciwszy maszyne pod pache 
popedzifem w kierunku zarza.ce- 
go sie mdlym ^wiatlem neonu 
"Serwis komputerowy". Powstrzy- 
muja.c emocje delikatnie polozy- 
lem sprzet na ladzie i cichym glo- 
sem opisalem panu technikowi — 
elektronikowi wszystko, co mi sie 
przytrafifo. Pan wysluchaf mojej 
opowie^ci, po czym z casem w 
reku zniknaj na zapleczu. Po dlu- 
za.cych sie w nieskohczono^c kil- 
ku sekundach dobiegf mnie jek, 
wyrazaja.cy pomieszanie przera- 
zonej pogardy, bolesnej rozpa- 
czy i lubieznej wesofosci z podte- 
kstem ironiczno — erotycznym. W 
slad za jekiem wyfonil sie z zaple- 
cza möj case spoczywaja.cy w 
drzacych rekach technika— elek- 
tronika. Przez 20 sekund ten 
spokojny i opanowany czfowiek 
zmienif sie nie do poznania; wlo- 
sy mu sie zjezyly, szczeka drgala, 
na usta wystapifa piana. Nie 
wrözyfo to niczego dobrego. "Co 
on tarn robif z ta. obudowa.?" — 
pomyslalem. Tymczasem pan 
polozyl case z powrotem na la- 
dzie i wyszeptaf: "Synu, tu nie ma 
mafej stacji". Teraz z kolei ja zmie- 
nifem sie nie do poznania; twarz 
mi pobladfa, jezyk skofowacial, 
oczy bezskutecznie pröbowaly 
przebic pana technika na wylot. 
"Jak to, NIE MA?" — pisnajem. 
Pan w odpowiedzi obrzucif mnie 
wynioslym spojrzeniem fachow- 
ca; bez slowa wyszedlem na uli- 
ce. Miatem ochote rzucic^ pawia 
na komputer, komputer rzuciC 
do ^mieci, a samemu rzuciC sie 
pod samochöd. 

Brak tu miejsca na opisanie 
innych ciekawych przezyc, jakie 
funduje mi möj 80286 & Co. 
A bylo ich niemalo, ze tylko 
wspomne o monitorze, ktöry 
pozwala sie dlugo prosic o za- 
dzialanie (tak, tak), o duzej sta- 
cji pozerajacej jeszcze dziewi- 
cze dyskietki 5,25", o dziurawym 
twardym dysku (zdarza mu sie 
gubiC programy), wreszcie o 
PC — speakerze wydaja.cym z sie- 
bie dzwieki zdolne skruszyc beto- 
nowa. sciane, nie möwia.c o slu- 
chu uzytkownika, ktöry (podob- 
nie jak cafa jego osoba) jest juz 
kompletnie skruszony. . . 

AI ex'Under 
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KTÖ R Y< H 
JEST 



1. PrzyjemnoSc z plcla piwa 
mozesz czerpac przez CAtY 
mieslac. 

2. Plamy po piwie daja sie 
sprac. 

3. Piwa nie musisz zapraszac na 
obiady. 

4. Piwo zawsze czeka cierpliwie 
w samochodzie. kiedy grasz 
w pilk?. 

5. Kiedy twoje piwo sie starze- 
je, wyrzucasz je. 

6. Piwo nigdy sie nie spözYiia. 




OD 

KOBIE 

TY: 



CZY TY JESTES 
SIE. W CZOtO. 

NOC BUDUJ^C 

Snujesz sie teraz sniety po 
snietej ulicy i ciagle masz przed 
oczyma chytry usmieszek Mao. 
Albo Gandhi, wychudty asceta i 
pacyfista, az dwa razy zlupil 
twoje miasta. Nikomu nie moz- 
na ufac. Przetykasz cos w barze 
i wracasz do domu, gdzie na 
dalszy cia.g czeka nowo zafozo- 
ne imperium, chwilowo uiplo- 
ne na dysku. Nie bedzie spania. 
Masz dwa dni do powrotu ro- 
dziny. Jest jeszcze duzo kawy. 

Dwa dni pözniej przeciera- 
fem obolafe spojöwki, patrzy- 
lem tepo na göre zalegiej pracy 
i przeklinafem dzien, w ktörym 
kolega namöwif mnie na Cywi- 
lizacje. Co w niej bylo? — 
pröbowafem racjonalizowac 
pözniej swoje szalehstwo. No, 
dobrze. Poc^wiczylem angielski, 
z ktörym i tak nie mam kfopo- 
töw. Zgoda — przypomniafem 
sobie teze Alvina Tofflera, doty- 
cza.ca sposobu prowadzenia 
wojen: chodzi o to, ze da sie 
zaobserwowac analogie mi'edzy 
charakterem wojen, a sposo- 



POWAZNY? POPUKAJ 
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7. Piwo nie bywa zazdrosne, 
gdy taplesz za Inne piwo. 

8. Kac (po piwie) mlja. 

9. Nalepkl z piwa $c\a.ga sie bez 
walkl. 

10. Kiedy Idziesz do baru, 
wlesz, ze zawsze mozesz 
poderwaC Jakies" piwo. 

1 1 . Piwo • nigdy nie clerpl na 
böl glowy. 

12. Kiedy zuzyjesz piwo, butel- 
ka ciagle warta jest 5 cen- 
töw. 

13. Piwo nie nlepokol sie, gdy 
przychodzisz do domu z 
innym piwem. 

14. JeSli clagle uzywasz piwa, 
Jestes" zawsze w dobrej for- 
mle. 

1 5. Piwa zawsze uzywa sie fa- 
two. 

16. Mozesz mle£ kllka piw w 
ciagu nocy I nie czuc" sie 
wlnnym. 



I 



W KILKA CODZIN ROZKWITAtY BUJ- 
NIE LUB 6IN^tY MARNIE W PIACHU 
HISTORII. NIE MÖWI/^C JUZ O TYCH 
BIEDNYCH CYWILIZACYJKACH KTO- 
RE $AM DO PIACHÜ POStAtES MltO- 
SNIKIEM POKOJU TO TY NIE BYtES. 
ZULUSI CHINCZYCY, HINDUSI ROS- 

JANIE... TAK IM DOKOPAtES, ZE ICH 

JUZ ZADEN AR- 




bem produkcji, czyli osiagania 
zysku w danej epoce historycz- 
nej. Niby trudno cos" takiego 
zauwaZyC^ w tej grze, choC 
gdzieniegdzie... Wojna — ta 
najbardziej pocia.gaja.ca dla 
mnie cze$c gry — jest tutaj zu- 
pefnie bajkowa. Rozbrajajaco 
bajkowa. A wynalazki, budow- 
le, dbanie o skarbiec, odkrycia, 
cala ta ekspansja i rozwöj wi- 
doczne jak na dioni oraz splen- 
dor spfywajacy na imperatora? 
Nie oszukujmy sie — to byia 
dziecinada. Ale, czyz nie jestem 
homo ludens? — tfumaczyfem 
sobie. Czy to nie u Johana Hui- 
zingi czytaiem o kulturotwör- 
czej roli gier i zabaw? Nie ma 
sie czego wstydziC kazdy jest 
dzieckiem podszyty. 

Samousprawiedliwieniom 
nie bylo konca, bo pierwszy raz 
mi sie zdarzylo tak wsiakna^ w 
komputerowa. gre. Kiedy möj 
kolega, zdolny fizyk ja.drowy, 
opowiadaf mi o swoich wielo- 
dniowych zmaganiach z Lem- 
mingami, nie dziwifem sie zbyt- 
nio. Ale gdyby möj kolega po- 
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CHEOLOC NIE 
KOPIE. A BYtO TO 
FAIR— BRACTRY- 
BUT ZA POKÖI I 
ZARAZ POTEM 

ATAKOWAC? 



wiedzial mi, ze na kolacje zjadf 
pudefko dyskietek, to tez bym 
sie nie zdziwif, bo taka juz jego 
uroda, co innego ja. 

Koniec koncöw gre bezpow- 
rotnie skasowalem. Tak, zeby 
zadne Undelete'y nie pomogly. 
Jestem powaZny. Komputera 
uzywam tylko do pracy — wla- 
^nie mam na biurku niezgorsza. 
kupe. Skorzystam z tego, Ze ro- 
dziny nie bedzie cale trzy dni, i 

nadrobie co nieco. Moze kie- 
dy^, jak bede mial duZo czasu, 
to kto wie... Na wszelki wypa- 
dek najlepiej od razu przedzwo- 
nie do kumpla i spytam, czy 
jeszcze ma te Cywilizacje... 



Dariusz Radziejewski 
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Mozesz dziellc" sie plwem 

ze swolml przyjaclölml. 

Zawsze wiesz, ze Jestes" 

pierwszy dla swojego 

piwa. 

Piwo zawsze jest wllgotne. 

Piwo nie domaga sie. röw- 

nych praw. 

Mozesz mlec piwo w miej- 

scu publlcznym. 

Piwo nie Interesuje sie, o 

ktörej wracasz. 

Zlmne piwo, to dobre 

piwo. 

JeSli zmienlasz piwo, to nie 

musisz placlc alimentöw. 

Nie musisz myc" piwa. za- 

nlm Je skosztujesz. 

Od piwa nie zlapiesz cho- 

röb wenerycznych. 

Kiedy piwo cl zawraca glo- 

we, to na pewno z wazne- 

go powodu. 

Piwo zawsze daje zadowo- 

lenle. 

Piwo staje sie Izejsze, Im 

dluzej je trzymasz. 

Piwo nie powle ci dla zar- 

tu, ze Jest w cia.zy. 

Piwo nie posiada rodzen- 

stwa l rodzlcöw. 

Nlewazne w jaklm opako- 

waniu, piwo zawsze wy- 

glada ^licznie. 
(Uum. am) 
Tlumaczenia sa. jak koblety. 
Wierne nie sa pi^kne, pi^kne 
nie sa wierne. 
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From: Dr De Stroyer 
To: All 
Subject: Mail 
Hl There! 

Siedze w pokoju i zazywam 
doustnie Amol (70% spiritusa 
sanctusa z domieszka ziölek). Na 
podfodze karaluchy bezwiednie 
tworza. obraz "Hold Pruskl", bie- 
gajac od lewej do prawej w 
poszukiwaniu straconego czasu. 
Czasami z otworu odpfywowego 
w wannie wynurza sie skosnooki 
peryskop zöttej fodzi podwodnej. 
Chihska sluzba bezpieczehstwa 
wpuszcza sie w kanal. 

W swoim pierwszym mailu 
(Gambler 1/94) poruszyfem te- 
mat rasizmu. Temat Smierdzi, 
wiec nikt go nie dotknaj. Nie 
mniej rasisci istnieja. Przekonalem 
sie o tym, kiedy poczytafem Wa- 
sze listy. Pozwole sobie przyto- 
czyc (Na kölkach... Nie, na rolecz- 
ce!) troche wyjatköw ze swieZej 
poczty, zeby udowodnic swöj 
poglad. Najpierw jednak kilka 
slow komentarza. 

W dzisiejszym swiecie tepione 
sa (moze i slusznie) wszelkie prze- 
jawy nacjonalizmu. Chcemy 
otwierac granice, tworzyc euro- 
pejski wspölny dorn, kochac sie i 
zyc w pokoju. Czyjest to jednak 
mozliwe, kiedy ludzi potrafia sku- 
tecznie poröznic takie duperelki, 
jak posiadane w domach kom- 
putery? Sklonno^c" do udowa- 
dniania na sife wyzszoSci wlasnej 
rasy nad inna nabiera zupelnie 
innego wymiaru, kiedy poslucha 
sie amiganta przekonujacego klo- 
niarza ("Kloniarz", lub Homo Clo- 
nens - gatunek czfekoksztaftnych 
wyposazonych w organ zwany 
pecetem) o wspanialoSci jakiejs 
czterotysiaczki. Za to lapa sama 
ustawia sie pod katem 45 stopni 
do tulowia, a usta szczekaja. "Feil" 
(czyt. "fajl'j, gdy kloniarz opowia- 
da o Windows posiadaczowi Ata- 
ri. I tak toczy sie swiatek, mimo 
strachu przed szowinistami. 



Oddajmy Bogu co boskie, a 
Cesarzowi cesarskie ciecie. Za 
chwile obszemie zacytuje frag- 
menty dwöch listöw, ktöre nade- 
szly na nasz konkurs literacki 
(piekna nazwa; powinno byc 
"grafomacki") na wypracowanie 
o najlepszym komputerze; auto- 
rem jednego jest zatwardzialy 
amigant, drugiego zas amigant 
marz^cy o pececie. Nie podaje 
nazwisk (nie chce wplywac na 
ocenyjury konkursu i osmieszac 
ludzi), powstrzymam sie tez od 
komentarzy. Niektöre zdania 
möwi'a same za siebie. Pozosta- 
wiam oryginalna interpunkcje i 
pisownie niektörych wyrazöw. 

AMIOANT: 

"Zamierzam tutaj pisac wfa- 
snie o serii komputeröw z ro- 
dziny AMIGA poröwnujac ja 
do komputeröw (?) kompaty- 
bilnych z IBM PC." 



landii te "komputery" (...)." 

MARZYCIEL: 

"PC-cie! Radosci moja! Ty jestes" 
jak zdrowie (...)." 
AMIOANT: 

"(PC) Zostal nazwany kompu- 
terem osobistym ze wzgledu 
na to ze mial wszystko w srod- 
ku (po prostu mniej kabli na 
stole, AMIGA ma zasilacz na 
wierzchu i niedostapifa tego 
zaszczytu)." 

MARZYCIEL: 

"Gdy Intel splodzon, swiatlo 
dzienne ujrzal, Tys Panem nad 
Panami okrzykniety zostal (...)" 

AMIOANT: 

"Ostatnio wiele gazet kompu- 
terowych pröbuje na sife zdu- 
sic AMIG^ i blogosfawic dzieri 
narodzin INTEL-a." 

MARZYCIEL: 

"Zyciem moim jedna liczba 
rzadzi: 486, ktörej po dzis 



MARZYCIEL: 

"lle Cie trzeba cenic, ten tylko 
to wie, kto ma Cie. Dzis" piek- 
nosc Twa. w calej ozdobie 
widze i opisuje, bo tesknie po 
Tobie (...)" 

Litanie te möglbym ciagnac w 
nieskohczono^c, ale dam juz spo- 
köj. Wez tu czlowieku dojdz, o co 
w zasadzie chodzi. Przeciez obaj 
maja na swöj sposöb racje! Na 
pierwszy rzut oka PC 486 rzeczy- 
wiscie wydaje sie lepszy od Amigi 
500 czy 600. Ale MULTASKINGU 

(tak naprawde "multitaskingu") na 
PC ani dudu. Nie da sie. Wszystko 
protezy. A Amiga ma. Prawdziwy 
i dzialajacy. Tylko kto uzywa syste- 
mu operacyjnego na Amidze, kie 
dy gry same startuja z dyskietek? 
Kto wie, ze ona w ogöle ma jakis" 
System operacyjny? Cytowany 
marzyciel raczej nie. 



KONFERENOA 



DR 





STROYERA 



MARZYCIEL: 

"Jestem nieszczesliwym posiada- 
czem Amigi, ktöry bardzo czesto 
wyobraZa sobie, ze ma PC." 
AMIGANT: 

"Pierwsza rzecza tak wielkiej 
röznicy miedzy AMIGA-mi a 
PC-tami jest MULTASKING 
(wielozadaniowosc), ale nie 
taki ktöry ostatnio cieszy sie 
tak wielka sympatia wsröd PC- 
towcöw czyli MICROSOFT 
WINDOWS ver. XX.XX (...) 
chce tu möwic o TRUE-MUL- 
TASKING, czyli prawdziwej 
wielozadaniowosci. " 

MARZYCIEL: 

"Mam prosbe o konkurs, w 
ktörym nagroda bedzie sprzet 

(czyt. PC 486DX2 66, 1 6 MB 
RAM, itd.). Bardzo o niego 
prosze, bo jak niedfugo nie 
bede miaf przed soba na stole 
PC, to se chyba w leb strzele." 
AMIOANT: 

Mimo tej historii (PC) stal sie 
"niedoscignionym wzorem dla 
innych komputeröw". Dlacze- 
go? Poniewaz IBM wypuscil 
cala dokumentäre tych "elek- 
tronicznych maszyn do pisa- 
nia" zezwalajac montowaC w 
garazach, na strychu, w Taj- 



dzieh oddaje swa czesc (...)" 
AMIOANT: 

"Wielu maniaköw pecetöw 
doprowadzilo do tego ze za- 
czeto na nich robic animacje 
(?), muzyke (??) i urzywac w 
nielicznych stacjach TV (???)." 
MARZYCIEL: 

Gdy mafy bylem i malo rozu- 
mialem, na szarawym pudle 
czesto pogrywalem, dzi^ möj 
PC-cie wiem, ze grzechy po- 
pelnialem (...)" 
AMIOANT: 

"AMIG^ zabily gry. Wspaniala 
grafika i muzyka doprowadzily 
do tego, ze komputer ten stal 

sie komputerowa wersja kon- 
soli do gier, pecet ostatnio tez 
jakos taki sie staje, niedlugo 
tez bedzie taka konsola ale 
bedzie to konsola nazwana 
osobista bo zasilacz jest w 
srodku." 
MARZYCIEL: 

"Böstwem byles i Böstwem 
przetrwafes, jak Dzeus potez- 
ny, jak Afrodyta piekny, Muz 
muzyka, niczym przy stacji 
Twej dzwiekach (...)" 
AMIOANT: 

"Ja tarn za cene AT wole w po- 
lowie rozbudowana AMIG^." 



Dyskusje "czyj komputer lep- 
szy" zapewne bedziemy kontynu- 
owac, chociazby poprzez wspo- 
mniany konkurs. Ja jednak od 
razu wypowiem swoje zdanie w 
tej kwestii — najlepszy komputer 
to taki. ktöry najlepiej zaspokaja 
potrzeby uzytkownika. Wzburzo- 
ny amigant zna\az\ swoje szcze- 
scie w MULTASKINGU i zewnetrz- 
nym zasilaczu, natomiast marzy- 
ciel nie wie, co mozna robic z 
Amiga pröcz giercowania, to i 
marzy o PC-cie, bo widzial go u 
kumpli... W tym momencie zaj- 
rzal mi przez ramie posiadacz 
Atari. 'Ty, co ty piszesz?" — spytal 
nie wrözacym nie dobrego tö- 
nern. "Co za idiotöw cytujesz? 
Amiga? Pecet? Przeciez Atari jest 
najlepsze!" — stwierdzil autoryta- 
tywnie i dal mi w pysk, az nakry- 
lem sie pokrywa mojego peceta. 
Potem mnie zglanowal, zatarl 
raezki i wyszedl, pomrukujac: "Pe- 
cety... To tylko takie k a I k u I a 
t o r k i..." Popilem go Amolem. 

Origin: Kaida pliszka 
swöj ogonek wali. 

NO CARRIER A 
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^W ojna Dwöch Röz" toczyla 
sie w latach 1455—1485. Choc 
formalnie dotyczyta sporu o tron 
miedzy dwoma liniami dynastii 
Plantagenetöw — Lancaster i 
York, w rzeczywistosci byla to 
wqjna miedzy zwasnionymi ro 
dami moznowJadcöw o wpfywy 
na dworze. Tropem tym poszli 
autorzy "Kingmaker'a", dlatego 
gracz nie wciela sie ani w wal- 
cza.cego o zachowanie tronu 
kröla Henryka VI, ani w Ryszar- 
da, ksiecia Yorku (czyhaja.cego 
na ten tron). Nasz udziaf ograni- 
cza sie do dowodzenia jednym z 



KINCMAKER FIRMY U.S. COLD TO 
POZYCIA KTÖRA PRZENOSI NAS PO 
SREDNIOWIECZNEJ ANGLII W CZASY 
TZW. "WOJNY DWÖCH RÖZ". JEST TO 
CRA STRATEGICZNA, WZBOGACONA, 
MOIM ZDANIEM BARDZO ZCRABNIE, 
ELEMENTAMI HISTORYCZNO— EDU- 
KACYJNYMI. 



rodöw krölewskich. Aby jednak 
koronacja doszfa do skutku na- 
lezy pamietac o wyeliminowa- 
niu ewentualnych konkurentöw. 
Formalno — techniczne aspekty 
koronacji wymagaja. ponadto 
posiadania w swoich szeregach 
arcybiskupa, w ostatecznoSci 
dwöch biskupöw. 
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magnackich stronnictw, zaanga- 
zowanych w wojne. Walczymy 
o miano tytufowego "Krölotwör- 
cy", musimy wiec za wszelka. 
cene doprowadzic do koronacji 
naszego kandydata. Jego osoba 
nie ma znaezenia — musi tylko 
reprezentowac jeden z dwöch 



Nie jesteSmy osamotnieni w 
tak ambitnych zamiarach, w ca- 
tej Anglii nie milknie szczek bro- 
ni. Szlachta stawia sie lieznie na 
wezwania ksi^zai, lordöw i hia- 
biöw. Prace znajduja. takze bar- 
dzo popularni wtedy najemnicy. 





KINGMAKER 

U.S. Gold 1993 
Strategiczna 
Amiga, IBM PC 
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Strategia wojskowa prezentö^ 
je sie w grze raezej blado. Od- 
dzial kazdego rycerza posiada 
stafa. liczbe jednostek bojowych. 
Jak w dziecinnej grze karcianej 
"w wojne", o zwyciestwie decy- 
duje tylko stosunek miedzy dwo- 
ma liezbami. Chociaz mamy 
opeje umozliwiaja.ca. bezposre- 
dnie zaangazowanie sie na polu 
bitwy, tak jak zrealizowano to 
wczesniej w grze "Centurion", to 
jednak w "Kingmaker" rozwiaza- 
nie to odznacza sie niska. funk- 
cjonalnoscia.. Dziafania wojenne 
mozna wprawdzie urozmaiciC o 
ta.czenie sie oddziaföw, obrone 
w zamkach oraz tych zamköw 
obleganie, ale nie fagodzi to 
ogölnego uezucia niedosytu. 

Jest tak moze dlatego, ze 
ogölna rozgrywka w "Kingma- 
ker" powinna bardziej przypomi- 
naC partie szachöw, gdzie wy- 
grywa ten, co da mata przeciw- 
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nikowi, a nie warcaby, gdzie do 
zwyciestwa konieczne jest zbicie 
wszystkich pionöw wroga. 

"Kingmaker" opracowano w 
zgodzie z tak zwanymi "realiami 
historycznymi". Podlegle nam 
rycerstwo obsypujemy röznymi 
tytutami i urzedami, co zwieksza 
jego sife, jako ze wia.Ze sie to z 
oddaniem pod ich körnende 
dodatkowych oddziaföw. Klimat 
epoki tworza. zdarzenia losowe: 
dzuma dotyka miast i zamköw (z 
wiadomym dla ich mieszkahcöw 
skutkiem), powszechne wtedy 
bunty chlopöw odrywaja. od 
wojaezki szlachte, najemnicy 
udaja. sie na zasluzony urlop... 

Grafika jest ciekawa i urozma- 
icona. Skomplikowana. mape gry 
opracowano po prostu... fajnie. 
Nie przypominam sobie drugiej 
takiej gry (jeSli chodzi o plansze 
dwuwymiarowe) . Natomiast to, 
co naprawde wprawia w osfu- 
pienie — to digitalizowany ludz- 
ki gfos, jakim "Kingmaker" obda- 
rza nas z Sound Blastera. Wzbo- 
gacone jest nim nie tylko (choc 
przede wszystkim) intro i extro, 
ale i niektöre wydarzenia w sa- 
mej grze. Tego oczywiscie trze- 
ba posluchac" sa memu, dodam 
tylko, ze autorzy gry nie popelni- 
li naduzycia "firmuj^c" mowe syl- 
wetka. Wiliama Szekspira... 

Zwolennik gier strategiez- 
nych, mimo wszystko, nie powi- 
nien tej pozycji pomina£. 



arcin Grabski 
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"Drogi kuzynie, 

Kiedy czytasz möj list, ja juz 
zapewne nie zyje. Jakkolwiek 
wiekszoit mojego majatku zosta- 
witem cörkom, przeznaczytem 




MERCHANT 

PRINCE 

QQP 1 993 
Strategiczna 
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KUPI 

WENECKI 



takze coi i dla Ciebie, w tym rocz- 
ne stypendium i map? catego 
znanego fwiata. Wierz?, ze przy 
pomocy osobistych zdolnoici i 
szczeScia doprowadzisz swqja ro- 
dzine do bogactwa i wtadzy..." 

Od tego listu zaczyna sie two 
ja kariera mfodego kupca w 
czternastowiecznej Wenecji. 

WlaSnie rozwija sie wfoski rene- 
sans, ludzie coraz bardziej intere- 
suja. sie kwestiami zycia docze- 
snego, w tym jedna. z najwaz- 
niejszych — bogaceniem sie. 
Budzi sie ciekawosC swiata. Od- 
krycia geograficzne poszerzaja. 
granicc ludzkiej wiedzy i... daja. 
nowe rynki. 

Gra "Merchant Prince" to han- 
dlöwka z tak zwanym "moty- 
wem". Autorzy starali sie wytwo- 
rzyc" w grze klimat, jaki panowaf 
na przefomie epok w pöfnoc- 
nowloskich miastach — part- 
stwach. Trzeba przyznac\ ze im 
sie to udafo. Nie ucierpiala na 
tym sama rozrywka, gra jest na- 

prawde wcia.gaja.ca i trudno sie 
przyczepiC do przyjetych rozwia^ 
zart. Möj niesmak budzily tylko 
demoralizuja.ce nieco mozIiwoSci 
rozwia.zania kaZdego problemu 



sila. i podstepem (o czym poni- 
zej). 

Na pocza.tku zaczniesz zara- 
biaC" na handlu z Rzymem. Po- 
tem zorientujesz sie. jak wyko- 
rzysta£ röznice w cenie pszenicy 
i szklanych precjozöw miedzy 
Kairem a Wenecja.. Gdy zarobisz 
nieco, pomySlisz zapewne o 
czyms" wiekszym. Moze o spro- 
wadzeniu koSci sfoniowej z serca 
czarnej Afryki, a moze o karawa- 
nie na wschöd, po jedwab. A 
moze po prostu o odkryciu dro- 
gi do Indii. Pienia.dze daja. wfa- 
dze, dlaczego nie m.iafbyS tego 
wykorzystaC — zostah Doza., a z 
biegiem czasu przeforsujesz swo- 
jego kandydata na PapieZa. 

W pewnym momencie prze- 
konasz sie, ze jeSli konkurencja 
dobiera sie do atrakcyjnego pod 
wzgledem handlowym miasta, 
to zawsze mozna wynaja.d kon- 
dotieröw, ktörzy sprawe zafatwia. 
po cichu. JeSli konklawe wybra- 
lo na Papieza niemitego nam 
kandydata, to czemu nie przygo- 
towaC na niego zamachu? (Tu 
chyba posunieto sie za daleko.) 

Ogölne, dobre wraZenie za- 
ktöca niestety liczba nagroma- 
dzonych w "Merchant Prince" 
bfedöw programowych. Osobi- 
scie przezyfem dwie przygody. 
Raz gra po prostu sie zawiesila. 
Kiedy indziej [po 1 20 latach gryl), 
sptodziwszy niespodziewanie no- 
wotwör w postaci 600 kilowego 
save'a nie potrafila go po prze- 



rwie w grze wczytäC". Nie jest 
bynajmniej kwestia tego, 'ze po- 
siadafem egzemplarz p#@?%& 
Z dofa.czonej dokumentacji wyni- 
ka, ze autorzy stale spedzaja. czas 
na wyszukiwaniu i niszczeniu licz- 
nych "pluskiew". Dlatego nie na 
wyrost w grze umieszczono uzy- 
teczna., znana. z powaZniejszych 
programöw, opcje "autosave". 

Grafika, mimo wykorzystania 
modnego ostatnio trybu 
640x480 w 256 kolorach, pre- 
zentuje nieröwny poziom. Od 
wysokiego — okoliczno^ciowe 
ilustracje wydarzeri, czy herby, 
po niski — jak uzyty w grze fönt, 
ktöry jest röwnie "ozdobny" co 
nieczytelny (przypominal swoich 
przodköw z komputera ZX Spec- 
trum). Pomyslowo posluzono sie 
muzyka. — oczywtfcie "renesan- 
sowa.". Nie gra przez cafy czas, 
za to wl^cza sie w mektörych 
momentach, by za minute za- 
milkna.C. 

"Merchant Prince" jest nieza- 
lezna. produkcja. amatorska., fir- 
mowana. tylko przez QQP. Gdy- 
by ten sam pomysf rozwina.1 je- 
den z gigantöw, jak SSI czy Mi- 
croprose, mielibys'my kolejny 
przeböj na miare, powiedzmy, 
"RailRoad Tycoon". 

Marcin Grabski 
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Stefan Z. zakuty w elektro- 
niczna., pancerna. zbroje stal 
oparty o Sciane i pocil sie w 
oczekiwaniu na swoje przezna- 
czenie. Niecierpliwie potrz^sal 
dzialkiem od helikoptera, a wol- 
na. graba. zonglowal pekiem gra- 
natöw zapalaja.cych (zawleczki 
przezomie zostawil w domu). Za 
nim w podobnie znudzonych 
pozach czekala reszta kapeli. 
Mietek S. nerwowo grzebaf w 
swoich kalesonach, myszkuja.c 

dlonia. w poszukiwaniu maga- 
zynka do pify fahcuchowej. 
Zr^cznym ruchem zakleszczyl 
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tu hiobowa. wie^c, zanim Mnie- 
cio zda.zyf otworzyc! usta. 

Zenobiusz G. — trzeci czJonek 
oddzialu, zapragnaj przetesto- 
waC swöj no\/vy model miota- 
cza plomieni. Efektem jego wysil- 
köw byf popularny cyrkowy nu- 
mer znany pod nazwa. "czlo- 
wiek — pochodnia". Nasia.kniete 
paliwem cialo Mieczyslawa S. 
szybko ulegfo zwegleniu... na po- 
sadzce pozostala tylko pojekuja.ca 
cicho pifa. Ja pechowa kremacja 
uszczuplila druzyne juz na star- 
cie. Do transportera wsiad- 
fo tylko czterech arnoldopodob- 
nych komandosöw. 

Zlo^liwa plotka o stu gebach i 
tysia.cu odbytöw möwifa, ze oj- 
cem Eustachego L byt Termina- 
tor. ByC^ moZe to wla^nie zade 
cydowato o wybraniu go do 
szwadronu antygenokratyczne- 
go. Prawde möwia.c, plotka nie 
byla daleka od prawdy, bowiem 
jego protoplasta. byl Piast Kolo- 
dziej — znany gorzelarz i konio- 
krad. Nieustaja.ce delirium obja- 
wiaja.ce sie — opröcz omamöw 
— przekrwionymi oczami i dygo- 
tem oburecznym, stworzylo z Eu- 
stachego doskonaly materiaf na 
niezröwnanego wymiatacza z 
dzial duZego kalibru. Röwniez 
jego kandydatura na sanitariusza 
zespotu nie spotkala sie ze zdecy- 
dowanym sprzeciwem — wszel- 
kie protesty zostaly uciszone przez 
blade spojrzenie oczu, niemal 
pozbawionych teczöwek. 
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dloh na znalezionym pojemniku 
z zapasowym lahcuchem i ole- 
jem napedowym, co zaowoco- 
wafo gwaltownym wyciekiem 
tej latwopalnej substancji — pla- 
ma na gatkach obwie^cila swia- 
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nie skanera wykrywajacego zy- 
cie. Czerwone swiatefko na ekra- 
nie urzadzenia zblizafo sie w za- 
straszajacym tempie. Dziki wrzask 
przeszyf smiertelna. cisze i w swie- 
tle reflektoröw umieszczonych na 
heJmie Stefana pojawifa sie pe- 





Ostatnim uczestnikiem ekskursji 
byf Antoni R., ktörego na droge 
zbrodni sprowadzil z\y los. Juz od 
malehkosci wpajano mu mitosc 
do zadawania cierpienia, gwalce- 
nia bezbronnych kobiet (i mez- 
czyzn), jak röwniez do obfituja- 
oych w szkarfat krwi zabaw z ra- 

dziecka wiertarka elektryczna. 
Dziedzictwem jego dziecihstwa 
staf sie wiec masochizm i sadyzm 
— wfacznie z doprowadzeniem 
ofiary do stanu odpowiadajacego 
nekrofilskim skfonnosciom Antka. 
Teraz niespefna czterdziestoletni 
komandos odnalazl swe powofa- 
nie w operowaniu zbroja bojo- 
wg, zaopatrzona w ostrza rodem 
z Edwarda Nozycorekiego. 

Z przeklehstwami i utyskiwa- 
niami wytoczyli sie czterej szu- 
brawoy z wnetrza ociezafej ma- 
szyny i staneli przed zamknietymi 
na gfucho pancernymi drzwiami, 
prowadzacymi do wnetrza labi- 
ryntu genokradöw. Po trzech 
chwilach stali zwartym szeregiem 
w jego wnetrzu, obrzucajac sie 
powföczystymi spojrzeniami. Nie- 
poskromiona odwaga Stefana Z. 
popchnefa go do przodu. ZaczaJ 
zagfebiac sie. w pelna strachu 
ciemnosc; za nim podazyfa reszta 
kompanii. Pierwszy stwör zostal 
wykrytyjuz z daleka. Jego poja- 
wienie sie obwiescilo popiskiwa- 
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dzaca korytarzem bestia. Dwie- 
scie metröw dzielgcych ja od ko- 
mandosöw przebyfa blyskawicz- 
nie, posfugujac sie przy tym 
znaczna liczba kohczyn. Antoni 
spokojnie przemiescil sie na 
przöd oddziafu i gdy bestia z 
predkoscia pociagu podmiejskie- 
go relacji Warszawa — Skierniewi- 
ce dopadla intruzöw, rozszarpal 
ja na kawafki potwornymi pazu- 
rami przedramion. 

Dalsza wycieczka obfitowafa 
w podobne ekscesy. Jedna z 
utarczek zakohczyfa sie zgonem 
Stefana, ktöry osaczony w kory- 
tarzu B8 wypstrykal sie z amuni- 
cji. Pomoc przyszfa zbyt pözno. 
Niech mu ziemia lekka bedzie. 

Cel wyprawy zostal osi'agniery 
po zabiciu okofo kopy genokra- 
döw i dotarciu do ich wylegarni. 
Tu na czofo wysunal sie, dotad 
niemal bezuzyteczny, Zeno- 



biusz. Szparko operujac swym 
kochanym miotaczem i spora- 
dycznie ciskajac granary znale 
zione przy scierwie Stefana, pu- 
^cif caly korytarz z dymem. Przy 
tej operacji podgrzat nieco ospa- 

fego Eustachego, ktöry z goreja- 
cym zadkiem puscif sie biegiem 
wymuszajac pierwszehstwo z 
prawej na zbliZajacym sie potwo- 
rze. Potracil go, upadl i juz nie 
wstaf. Jego Smierc pomscif Anto- 
ni, umieszczaja.c zrecznym w^liz- 
giem pare ostrzy w potylicy i 
podbrzuszu zbrodniczego geno- 
krada. 

Zadanie, choc okupione 60- 
procentowymi stratami, zostafo 
wykonane. 



Tak nieskomplikowanie wygla- 
da fabula SPACE HULK dystrybu- 
owanego przez IPS. Jest to raczej 
rozrywka dla niewyzytych mfot- 
köw i krwioZerczych zaböjcöw 
przybyszöw z kosmosu. Gra 
oparta jest czesaowo na zasa- 

dach WARHAMMER (GAMES 
WORKSHOP), jednak ze znaczna 
przewaga szybkosci dziafania jo- 
ysticka niz umyslu. Nie polecam 
jej wiec nikomu, kto nastawia sie 
na cos" wiecej, niz zabijanie 
ohydnych stworöw. 

Niewatpliwym atutem tego 
programu jest wysmienity dzwiek. 
Gracza wita digitalizowana mu- 
zyka i synteza mowy (slyszalna 
nawet, choc bardzo niewyraznie, 
na bzykadle). Röwniez grafika 
jest bardzo dobra i ciekawie 
przedstawia szczegöly rozszarpy- 
wanych potworöw. Powaznym 








SPACE HULK 

Electronic Arts 1 993 
Zrecznosciowa 
Amiga.lBM PC 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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mankamentem jest natomiast 
animacja — postacie okutanych 
w kombinezony zolnierzy przesu- 
waja. sie skokowo i do$c niemra- 
wo; z kolei obröt o 90 stopni 
prawie urywa gtowe i przypra- 
wia o mdlosci, gdyz jest chyba 
przedstawiony za pomoca. jednej 
sekwencji. Sumarycznie: zcro tre- 
Scf, przedstawione w niezlej for- 
mte. Troche zabawy dla bez- 
mözgich fanatyköw krwi tryskaja.- 
ccj z przegryzionej aorty. Huzia... 
Bij, zabijü! 

McSon 
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Jeszcze nie przebrzmialy echa 
zeszlorocznej premiery gry pod 
tytufem Tutt Pütt Joins The Para- 
de", a producenci juz wprowa- 
dzili na rynek nastepna. czeSc 
przygöd sympatycznego samo- 
chodzika. Tym razem gra rozpo- 
czyna sie od przypadkowej wy- 
cieczki Pütt Putta na Ksiezyc. 

Byto to tak. Pan Firebird zapro 
sil Pütt Putta do swojej fabryki, w 
ktörej produkowaf fajerwerki. Sa- 
mochodzik bardzo sie ucieszyf, ze 
bedzie mögf zobaczyc fabryke. 
Mial to byc ö\a niego bardzo 
szczesliwy dzieh. I tak by tez bylo, 
gdyby nie przypadek. W fabryce 
Pan Firebird pozwolif Pütt Puttowi 
samemu eksperymentowa£ z fa- 
jerwerkami pod warunkiem, ze 
zachowa ostroznoSc" i nie dotknie 
dzwigni uruchamiaja.cej wielki ta- 
jemniczy eksperyment. No cöz, 
jak kazde dziecko,, samochodzik 
szybko obejrzal wszystkie urza.- 
dzenia fabryki. W przypfywie 
nudy zaczaj sprawdzac, jak dzia- 
laja. inne rzeczy w hali produkcyj- 
nej fpamietacie z poprzedniej 
czesci, ze kazdy przedmiot po do- 
tknieciu jakos" reagowal — czasa- 
mi dose zaskakuja.co i efektow- 
nie) . Pütt Pütt w koheu zrobif coS 
takiego, ze dzwignia, o ktörej 
möwil Pan Firebird, zostata nacl- 
snieta. Uczynif to — towarzysza.cy 
w tej czesa' przygöd Pütt Puttowi 
— przemify piesek o imieniu Pep. 
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Tajemnicza maszyna ruszyfa i od- 
palila ogromna. rakiete, ktöra bez 
kontroli zaezefa \aiat po hali. W 
pewnym momencie, przelatujcjc 
w poblizu Pütt Putta i Pepa zabra- 
\a ich ze soba.. Pan Firebird zda.zyf 
jeszcze tylko krzykna.c, zeby sa- 
mochodzik przypiaj sie pasami. 
Byfy to ostatnie stowa uslyszane 
przez naszego bohatera i Pepa 
na Ziemi. Po krötkiej podrözy ra- 
kieta przeniosfa ich na Ksiezyc. 

I jak myoide, o co zapytaf w 
pierwszej koIejnoSci Pütt Pütt? 
Tak, tak, oczywiscie: "Jak my te- 
raz wröcimy na Ziemie?" To jest 
wfasnie gföwne zadanie w grze. 
Trzeba tak pokierowac samocho- 
dzikiem na Ksiezycu, aby umozli- 
wic mu powröt na Ziemie. Na 
Ksiezycu czekaja. na Was rözne 
przygody, niespodzianki, tarapa- 
ty i zadania. W ich rozwia.zy- 
waniu i pokonywaniu trudnosci 
pomaga Rover — pojazd ksiezy- 
cowy, porzueony przez astronau- 
töw z Ziemi. Aby dfugo nie bfa.- 
öz\t w poszukiwaniu nie wiado- 
mo czego, wysfuchajcie kilku 
dobrych rad. W ksiezycowym 
miasteezku, w budee z lodami 
(urzadzonej w starej rakiecie), 
otrzymujemy od zielonego dwu- 
gfowego Ufoludka plan brakuja.- 
cych czesci do rakiety. Sa. one 
porozrzucane w röznych rejo- 
nach Ksi^zyca. Sprzedawca lo- 
döw nie chee oddac nam swo- 
jej budki — rakiety za darmo. Pro- 
ponuje nam jej kupno za 10 
bryszczajcych ksiezycowych kry- 
sztalöw. Jak je zdobyc? Trzeba 
uwaznie przysluchiwac sie roz- 
mowom, b^dz czytaC ich teksty 
w grze. Jak widac, aby wröciC 
na Ziemie niezbedna jest podsta- 
wowa znajomosc jezyka angiel- 
skiego. Ale naprawde prosze sie 
nie przejmowac. Wszystko, jak 
to w bajee bywa, na pewno 
dobrze sie skohezy. 

W tej czesci przygöd sympa- 
tycznego samochodzika autorzy 
w röwnym stopniu co w po- 
przednich, a nawet wiekszym 
moim zdaniem, zadbali o uroz- 
maicenie i uatrakcyjnienie gry. 
Oddali w rece mlodszych dzieci 
nastepna. gre przygodowa., za- 
wieraja^ca. proste elementy lo- 
giczne i edukacyjne. Wszystko to 
zostafo opracowane w bajkowej 
scenerii ze znakomitymi digitali- 
zowanymi efektami dzwiekowy- 
mi. Stawia to Pütt Pütt... w rze- 
dzie najlepszych programöw 
tego rodzaju. 

Gra znajduje sie na 6-ciu dys- 



kietkach 3,5" (HD). Instaluje sie 
na dowolnym dysku i w dowol- 
nym katalogu. Po rozpakowaniu 
zajmuje 1 1,8 MB na dysku. Wy- 
magania: karta graficzna VGA, 
mysz, 352 kB pamieci DOS i 
1,84 MB EMS. Zalecane jest po- 
siadanie karty dzwiekowej. Gra 
wyposazona jest w drivery do 
obsfugi najbardziej rozpow- 
szechnionych kart. 

Andrzej Jaworski 
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Akcja "Seal Team" firmy Elec- 
tronic Arts osadzona jest glebo- 
ko w realiach wojny w Wietna- 
mie. Gracz dowodzi czterooso- 
bowa. grupa. komandosöw od- 
dzialu speejalnego "SEAL". Stoja. 
przed nim rözne ciekawe zada- 
nia, oparte czesto na rzeczywi- 
scie przeprowadzonych misjach: 
oczysciC odeinek dzungli z party- 
zantöw Viet Kongu, wysadzic 
magazyn broni ukryty w wiosce 
albo wcia.gna.(^ w zasadzke regu- 
\arne oddziafy Wietnamu Pö\- 
noenego. Oczywiscie nie moze 
zatakya^rgrnwaoa^^esir7oio^^ 

do domu, czego gracz na pew- 
no doczeka dzieki cudownej, taj- 
nej broni Pentagonu — "Save/ 
Load". 

"Seal Team" to cos, co mozna 
calkiem powaznie nazwac "sy- 
mulatorem zo\n\erza". Na taka 




ULL VGA JACK ET 



gre czekafem! TreSc, stanowi^ca. 
typowy leitmotiv gier zreczno- 
saowych (ostatnio "Cannon 
Fodder" na Amidze) ujeto w kla- 
syczna. konwencje symulatora 
samolotu bojowego. Wystarczy 
poröwnac "Seal Team" z dowol- 
nym symulatorem — "Gunship 
2000" czy "Retaliator". Widok 
przez "oko kamery" i widok z 
zewna.trz, zaznaczanie przez 
komputer na ekranie istotnych 
obiektöw — potencjalnych ce- 
löw, satelitarna mapa, arglose" 
fabuly opartej na kolejnych mi- 
sjach, ktörych zaliczanie jest dro 
ga. do odznaczeh i awansöw. I 
tu, i tu konwencja jest identycz- 
na. Jesli zas chodzi o ewentual- 
na. przewage elementöw zrecz- l 
nosciowych, to na dobra. spra- 
we w dowolnym symulatorze 
jest ich wiecej niz w "Seal Team"l 
Sa. tu misje, ktöre nalezy przepro 
wadzic bez jednego wystrzalu... 

Jak widac na ilustracjach, we- 
ktorowe otoczenie wykonane 
jest bardzo starannie i z duza. licz- 
ba. szczegöföw. Tylko sylwetki 
zotnierzy to rastrowane postacie 
na poziomie mniej wiecej "Wol- 
fenstein 3D". Mozna oczywiscie 
kreci£ nosem na gestosd rctflinno- 
sci, ktöra przypomina bardziej 
ogröd niz tropikalna. dzungle, ale 
cöz — program i tak nie jest za 
szybki. Wystepujace poza sama. 
gra. digitalizowane ilustracje pod- 
nosza. atrakcyjno^C zabawy. 

Muzyka niczym sie nie wyröz- 
nia, nalezy natomiast pochwali£ 
szerokie zastosowanie wysokiej 
jakosci sampli (Sound Blaster). 
Szczegölnie realisrycznie brzmia. 
odzywki pilotöw wspieraja.cych 
misje smiglowcöw (najsfodsza — 
"we got rotor damage...") czy 
krötki monolog poddaja.cego sie 

Wietnamczyka ("cziuhoy! cziu- 
hoy!'j 

Jedyna. wada. gry sa. jej chi- 
meryczne wymagania: az 600 
kß pamieci konwencjonalnej i 
do tego 800 kB pamieci typu 
EMS. Posiadacze DOS 5.0 moga, 
miec klopoty, jesli duzo miejsca 
zajmuja. im drivery (Jak na przy- 
k\aö u mnie Stacker), bo pro- 
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gram EMM386 nie dopuszcza 
na raz "wysokiego ladowania" i 
emulacji EMS powyzej 256 kB. 
"Seal Team" rozprowadza w 
Polsce firma IPS. Mifosnicy woj- 
skowosci i symulatoröw nie 
beda. sie mogli od tej gry ode- 
rwaC. Ja zas" mam nadzieje, ze 
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wiatowej, dotycza.ca. na 
przyklad Frontu Wschodniego 
czy Afryki Pöfnocnej. 




Marcin Grabski 
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CYBER 

PUN- 
KÖW... 



Rzecz dzieje sie w {no) futury- 
stycznym Nowym Jorku. Mie- 
scie, w ktörym narkotyki, muzy- 
ke i sex zasta.pifa "Cyberspace" — 





wer man" — "Kosiarz umyslöw"). 
Potrzebujemy tylko terminala 
komputerowego i osobistego ze- 
stawu podröznego — decking 
unit, aby w swiecie 'Virtual reali- 
ty" zagfebiaC sie w najrozmaitsze 
BBS-y. Byfoby pieknie, gdyby nie 
to, ze prawdziwa. zabawe szyb- 
ko ograniczono do kregu wy- 
branej elity, a szpitale zapelnily 
sie ludzkimi ro^linami, ktörych 
rozkawafkowana sVviadomosc 
obija sie o wirtualne pliki w "cy- 
berprzestrzeni". Wszystkiemu win- 
na jest wszechpotezna i agresyw- 
na firma — mafia TransTechnicals 
Inc. To wfaSnie przeciwko niej, w 
mrocznych zakamarkach Man- 
hattanu spiskuja. nieliczne grupki 
uzbrojonych hackeröw pod ha- 
sfem wolnego dostepu do da- 



potezna siec komputerowa. Cala 
reszta — przemoc, gangi i wla- 
dza pienia.dza — pozostafa. 

"Cyberspace" to siec, po 
ktörej nie poruszamy sie stukajajc 
w klawisze i wlepiaj^c wzrok w 
ekran monitora, lecz wnikamy w 
nia. cala. swia- 

domoscia., 13- 
cza.c kohcöw- 

ke sieci z wla- 

snym syste- 

mem nerwo- 

wym (identycz- 

nie jak na fil- 

mie "Lawnmo- 





nych. 

W tym miej- 
scu zaczyna sie 
twoja przygoda 
— byfego naje 
mnika, posfugu- 
ja.cego sie biegle 
zaröwno klawia- 





"BLOODNET TO KOLEJNY OWOC PO- 
ZASYMULATOROWYCH I POZASTRA- 
TECICZNYCH POSZUKIWAN MIKRO- 

PROSIA. OWOC TRZEBA PRZYZNAC 
DO/RZAtY I StODKI. 



CAMBLER 3/94 



n 






tura. jak i laserowym 
karabinem. Nieocze- 
kiwanie zostajesz za- 
atakowany przez... 

wampira. 
Okazuje 
wampiry 
na marza. 
waniu po- 





sie, ze 
od daw- 
o opano- 

przez 

"Cyber- 
space" owfadniete- 
go choroba. miasta. 
a za nim calego 
swiata. Z czerwo 
nym znamieniem 
na szyi masz niewiele czasu na 
znalezienie Incubusa — progra- 
mu, ktörego szukaja. wszyscy, a 
ktöry jednoczesnie zniszczy dykta- 
ture TransTechnicals i przywröci 
cie rodzajowi ludzkiemu. Tymcza- 
sem dojrzewa w tobie pragnienie 
ludzkiej krwi... Juz z tego widac, 
ze "Bloodnet" nie jest z definicji 
nudnym, reinkarnowanym w 
wersji DeLuxe "Hackerem". Jak 
trzeba, trup sciele sie gesto, a ak- 
cja zmienia sie z szybkoscia. do- 
röwnuja.ca. "Zool". 

Oprawa. i fabula. gra wyraznie 
nawiazuje do nurtu "cyberpunk" 
(odsyfam do artykulu Jacka Gra- 
bowskiego w styczniowym "Gam- 
blerze"), co szczegölnie rzuca sie w 
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oczy u osobniköw zaludniaja.cych 
NY Anno Domini 20??. 

Nie jest to klasyczna tekstöwka, 
a gra przygodowa w szerokim 
tego slowa znaczeniu. Cos jak 
"Dune" (pierwsza!) i "KGB" firmy 
Cryo. Na uwage zasfuguje orygi- 
nalna grafika. Ulice miasta i apar- 
tamenty utworzono za pomoca. 
ray — tracingowych artystycznych 
wariacji, co dato naprawde 
wspaniafy efekt. Muzyka jest nie 

skompliko- 
wana i "kan- 
ciasta" (So- 
und Blaster), 
cos" jakby 
Techno dla 



MIER 
MANA 





SYMULATOR KLU- 
BOWYCH ROZ- 

CRYWEK PltKAR- 





SKICH NIE 

MOZE AZ 

EFEKTOWNY 

UDAWANIE 

SAMOLOTU, 

DLA 

WYCH, 

WYCH 

KÖW 

MOZE 

DOWNYM 

ZMACAN, 



JEST 

TAK 

JAK 

LOTU 

ALE 

PRAWDZI- 

CIERPLI- 

FANATY- 

FUTBOLU 

BYC CU- 

POLEM 

RÖW- 




intelektuali- 

stöw. MoZe 

sie nawet 

podobac, 

ale przede 

wszystkim 

swietnie od- 

daje atmos- 

fere gry. 

Wymagania 

minimalne gry: procesor 386 i 

800 kB pamieci EMS. a^M 

Najnowszy produkt MicroPro- 
se to gra nie dla mas, a dla kone- 
seröw. Jest trudna. Tu nie wy- 
starczy slepo klikac ikonami 
przedmiotöw po ekranie — a 
nuz sie trafi. Jesli nie znasz jezyka 
angielskiego co najmniej w stop- 
niu podstawowym, nie ma sensu 
zajmowac ta. gra. ponad 8 mega na twardym 
dysku. 

Marcin Grabski 



NIE ATRAKCYJ- 
NYM JAK NAJ- 
WI^KSZE POLA 

BITEW W SYMU- 
LOWANYCH WO|- 
NACH. 

Rzucony w najdalsze zaka.tki 
pölzawodowej Conference Le- 
ague z jaka^s niezbyt silna. druzy- 
na., musisz mozolnie wspinac 
sie ku szczytom Premier Lea- 

gue, by kiedy^ 
otrzec sie o wiel- 
kie, europejskie 
puchary. Opröcz 



(J: sukcesöw sporto- 

wych mu- 
sisz byc do- 
bry w finan- 
sach, ' by 
prezes klu- 
bu nie wy- 
\a\ cie na 
zbity ryj 
jednym 




po 
se- 





zonie. Trzeba zatem umiejetnie 
rozbudowywac Stadion, przy- 
dzielac miejsca na tablice rekla- 
mowe, ktöre sponsorzy za ciez- 
kie funciaki chca. ci wcisna^d, 
rozsa.dnie ustalaC ceny biletöw 
na mecze i korzystac z poZy- 
czek bankowych. Mozna tez 
handlowac pilkarzami. choc le- 
piej mieC" paru rezerwowych w 
zapasie. 

Rozpoczynamy zabawe w 
sezonie 1 993/94 od kilkunastu 
meczy towarzyskich i oczywi- 
scie superpucharu Anglii czyli 
Charity Shields. Mistrz Anglii 
Manchester Utd kontra zdo- 
bywca F.A. Cup Arsenal (zupef- 
nie jak w naturze) daja. pocza.- 
tek ligowej karuzeli. 

Ekran sterowania pro gra- 
mem jest prosty jak konstrukcja 
wyzymaczki. Dla nas najwaz- 
niejszym gadzetem jest wizeru- 
nek gwizdka w prawym, dol- 
nym rogu, ktöry najczesciej 
bedziemy atakowali kursorem 
myszy w trakcie ligowej mföcki. 
Warto tez czesto korzystac z 
symbolu dyskietki, aby zapisy- 
wac aktualny stan zmagari, bo 
czasami lepiej cofna^c sie i przy- 
wofac poprzedni stan gry. Cze- 
sto zdarza sie, ze przed kolej- 
nym meczem otrzymujemy ko- 
munikat: "Invalid team selec- 
ted". Nie mozemy wtedy roze- 
gra£ meczu; zamiast przycisku 
"match" bedzie uporczywie 
pojawial sie klawisz "menu" w 
prawym dolnym rogu, ktöry 
przeniesie nas na ekran zesta- 
wu naszej druZyny. Tarn okaze 
sie, ze albo mamy luki w skfa- 
dzie (pusta linia), albo nasz pil- 
karz jest kontuzjowany (wy- 
swietlany na ciemnobrajzowo). 
Nalezy wstawic! kogos z rezer- 
wowych. Podswietlamy go, a 
kursorem i prawym przyciskiem 
myszy strzelamy w odpowie- 
dnie miejsce, ktöre zasili 
on w podstawowym 
skfadzie. 



Prowadzona. druzyne 
mozna konfigurowac 
na najrözniejsze 
sposoby. Przede 
wszystkim moze- 
my wybrac jed- 
no z 16 usta- 
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wieh formacyjnych, pocz^wszy 
od typowych 4-4-2 czy 4-3-3, az 
do zupefnie abstrakcyjnych 3-2- 
5, 6-1-3 czy 4-5-1. Druzyna 
moze prezentowac jeden z 6 
stylöw gry: pressure (pressing), 
passing (gra podaniami), coun- 
ter atack (kontratak), defensive 
(gra obronna), sweeper (wy- 
miatanie), long ball (gra dlugi- 
mi podaniami). 

Trzy rodzaje krycia (mar- 
king): zonal (strefa), man to 
man (kazdy swego), nearest 
man (krycie najblizszego); po- 
dah (passing): low (niskie), nor- 
mal (normalne), high (wyso- 
kie); strzaföw (shooting): long 
ränge (z daleka), medium (ze 
sredniej odleglosci), Short rän- 
ge (z bliska); atakowanie rywa- 
la (tackling): soft (miekko), nor- 
mal (normalnie), hard (mocno) 
— stwarzaja tyle niepowtarzal- 
nych kombinacji, ze wypröbo- 
wanie ich wszystkich zajeloby 
czas do kohca stulecia. 

Najwazniejsza jednak infor- 
macja jest ogölny poziom dru- 
Zyny. Najslabsze okreslane sa 
jako "fair" od 1 do 5 gwiazdek 





PREMIER 

MAN ACER II 

Gremiin 1993 
Strategiczna 
IBM PC 
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(im wiecej gwiazdek, tym lepiej) 

i takie tez wystepuja w Confe- 
rence League. Potem sa "good" 
(dobre) i "v.good" (bardzo do- 
bre) röwniez odpowiednio 
ogwiazdkowane. "Süperb" (zna- 
komity) I "outstanding" (wybit- 
ny) to ekstraklasa swiatowa. 
Spotkanie sie z takim potenta- 
tem np. w pucharze Anglii ska- 
zuje nas od razu na ciezki no- 
kaut. 

Gierka ma takze polskie ak- 
centy. W pucharach, ktörych 
rozgrywki mozemy sledzic, wy- 
stepuja bowiem polskie druzy- 
ny. Podane sa takze ich sklady. 
Po tej lekturze mozna sie w 
pory zlac z radosci. Chlopcy z 
firmy Gremiin wygrzebali chy- 
ba "Trybune Ludu" sprzed 
cwiercwiecza, bo w Lechu Po- 
znan na bramce gra Brychczy, 
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w obronie Lubahski, w Stali 
Mielec obrohca. jest Kostka, a 
pare pomocniköw stanowia 
Piechniczek i Gmoch. W Sl^sku 
Wrocfaw solidna. obrone za- 
pewniaja Furtok i Okohski, a 
Legia Warszawa ma doskonafe- 
go obrohce w postaci Gado- 
chy. Na szczescie w programie 
dostepna jest mozliwosc wpisy- 
wania wlasciwych nazwisk pil- 
karzy, tak wiec latwo mozna 
uaktualniac wszelkie rzeczywi- 
ste roszady w pifkarskim swiat- 
ku, by ziudzenie rozgrywek 
byfo jak najpefniejsze. Brakuje 
tylko ladnej wizualizacji samych 
meczy. To, co oferuje program 
w postaci pifki przesuwanej 
wzdluz paska zieleni i animo- 
wanych scenek strzaföw na 
bramke to jedynie cieniutki 
erzatz. Ale pod wzgledem ope- 
racji strategicznych, czyli mene- 
dzerskich gra jest doskonale 
dopracowana i dlatego odda- 
lem sie jej (albo ona mnie) na 
wiele dlugich wieczoröw... 

Andrzej Majkowskl 



BUZZ 

ALDRI 

RACE 

INTO 

SPACE 




Obudzilem sie z piekielnym 
bölem gfowy. Te rzadowe ba- 
langi coraz bardziej daja mi sie 
we znaki. Z sasiedniego pokoju, 
gdzie krzatata sie moja stara i le- 
cialy wiadomosci z TV, uslysza- 
lem kilkakrotnie swoje nazwisko. 
W progu stanela moja zoneczka: 
"Misiu, ten w TV powiedzial, ze 
zostales kims waznym. Dlaczego 
nie mi nie powiedziates?" Sam 
chciafbym wiedziec, o co tu 
chodzi — pomysTalem — fak- 
tycznie wczoraj Prezydent cos 
bredzif o jakiejs ageneji ds. ba- 
dah kosmosu, ale jakos szybko 
film mi sie urwal. Nie takiego — 
rzueifem od niecheenia zonce — 
zwykly dyrektorski stolek. Wkröt- 

ce okazalo sie, ze troche sie 
pomylilem. 

Wiosna 1957 r. 

Zaczelismy ostro inwestowac 
w program rozwoju satelity 
Explorer i rakiety nosnej Atlas, co 
juz pochlonelo pofowe naszego 
rocznego budzetu (dostalismy 
na ten rok 60 "baniek"). 

Jesieh 1957 r. 

Cisne tych jajoglowych, by 
sie sprezali w temacie wystrzele- 
nia sztucznego satelity, ale jak 
dota.d po wpompowaniu wielu 
milionöw w badania, nasz pro- 
gram lezy jeszcze w powijakach. 

Wiosna 1958 r. 

Dostalismy podwyzke budze- 
tu o 5 melonöw. Badania w 
pelnym toku. Na drugie pölro- 
cze zaplanowalem wypuszcze- 
nie Explorera na rakiecie Atlas, 
jako pierwszego sztucznego sa- 
telity. Nie mozemy sie przeciez 
daC wyprzedzic^ Sowietom. 

Jesieh 1958 r. 

Cos mnie tknelo i przejrzafem 
raporty CIA. Rany boskie, Sowieci 



dwie 75% szansy na bezawaryj- 
ny lot. Decyduje sie jednak na- 
tychmiast: Explorer poleci w li- 
stopadzie. Niestety, Czerwoni 
dali nam w d... i dwa miesiace 
wczesniej wystrzelili swojego 
gniota na orbite okoloziemska. 
Nasz lot tez zakohczyl sie sukee- 
sem, ale 5>tary wsciekl sie tak, ze 
juz widzialem w myslach, jak 
wylatuje na zbity ryj. 

Wiosna 

— jesieh 1959 r. 

Zwerbowalismy 7 pierwszych 
frajeröw do kosmicznych woja- 
zy. Wygladaja bojowo, ale mu- 
sza sie jeszcze sporo nauczyC 
zeby w prözni kosmicznej nie 
robili w portki ze strachu. A pöki 
co, w listopadzie posfalismy ko- 
lejnego Explorera jako sztuczne- 
go satelite. 

Wiosna 

— jesieh 1 962 r. 

Wszystkie nasze starania to w 
zasadzie jedynie rzezbienie w 
g... - cia.gle za malo pieniedzy, 
za mafo czasu, niekorzystne 
przypadki losowe. Ale nie moze 
my sie poddac, wszak zgodnie z 
zalozeniami prezydenta Kenne- 
dy'ego mamy ladowac na Ksie- 
zycu do kohca tej dekady. 

Wiosna 

— jesieh 1963 r, 

Pierwszy lot naszego chlopa- 
ka (Cox na Mercurym) zakohczyl 
sie rylko cz^ciowym sukeesem. 
Rosjanie zaliczyli natomiast dwu- 
osobowe orbitowanie pofaezo- 
ne ze spacerem kosmicznym. 

Wiosna 1964 r. 

To byl najczarniejszy sezon 
w historii naszej astronautyki. 
Pierwszy dwuosobowy orbitalny 
lot Gemini zakohczyf sie tragiez- 
nie — zgineli Grisson i Walker. 

Jesieh 1964 r. 

W pazdziemiku jednoosobo- 




maja niemal gotowy program wy Mercury ze Slaytonem na 
Sputnika, a nasz Atlas ma zale- pokladzie udanie orbitowal doo- 
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kofa naszej ziemskiej globulki. 
Tradycyjnie juz "zawiesilismy" 
kolejnego satelite typu Explorer. 
Aby zintensyfikowa£ nasza. obe- 
cnoit w kosmicznej pröZni, wy- 
budowana zostala druga platfor- 
ma startowa. 

Wiosna 
— jesieh 1 965 r. 

Nowy satelita typu Ranger po- 
my^lnie zalicza przelot obok Ksie- 
zyca, przesylaja.c interesuja.ce 
zdjecia jego powierzchni. Nadal 
za malo eksperymentujemy z lo 
tami zalogowymi. Ruscy sie nie 
certola. — mimo duzych strat 
pchaja. kolejnych gierojöw, by 
sierpem i mlotem na czerwonym 
tle obwieszczaC swiatu ich hege- 
monie w kosmicznej pröZni. 

Wiosna 1966 r. 

Drugi przelot Rangera nieda- 
leko Ksiezyca przyCmiony zostal 
rajdem naszego satelity w pobli- 
ze planety Wenus. 

Jesieh 1966 r. 

Nasi odwieczni rywale cia.gle 
o krok przed nami. WJaSnie wy- 
konali udane ladowanie pröbni- 
kiem na Ksiezycu, podczas gdy 
my mamy to zaplanowane do- 
piero na przyszfy sezon! Przepro- 
wadziltfmy natomiast pomySlny 
lot dwuosobowym Gemini 
(Crews I Kelly) na orbicie okofo- 
ziemskiej. 



n 

L 



czy sie klapa., cho£ astronauta 
l^duje bezpiecznie. 

Jesieh 1967 r. 

Wprawdzie odnotowujemy 
sukces w bezzalogowym przelo- 
cie obok Ksiezyca, ale na lot do 
planety Merkury nie starcza juz 
mamony. Ruscy zaskakuja. nas 
ponownie, wysylaja.c statek z 
zaloga. w lot w poblize Ksiezyca. 

Wiosna 1968 r. 

Ten sezon byl dla nas fatalny. 
Armstrong poniösf kleske w dfu- 
gotrwalym locie na orbicie, na- 
tomiast Sowieci orbitowali swoi- 
mi komsomolcami woköf Ksiezy- 
ca. Na pocieszenie zostafa nam 
bezzafogowa pröba dokowania. 





znanego pisarza Asimova o hipo- 
tetycznym ladowaniu Ameryka- 
nöw na Ksiezycu latem 1969 r. 
Ci pismacy to maja. tupet. Jakby 
nie wiedzieli, jakie my mamy 
trudnosci finansowo — technolo- 
giczne i tak naprawde mamy 
szanse pojawiC" sie na Ksiezycu 
dopiero w 1975 r. 

Wiosna 1970 r. 

Nie wiem, czy byfo to ideo- 
logicznie stuszne, ale zaryzyko- 
wafem i wyslalem sonde w kie- 
runku Jowisza. Na rezultaty 
trzeba bedzie poczeka£ 4 lata, 
ale moze wpadnie troche 
punktöw prestizu. 

Jesieh 1970 r. 

Przecwiczylismy naszych ko- 
smicznych kowbojöw w dfugo- 
trwafym locie orbitalnym. Byl to 
zarazem debiut nowego, trzyoso- 
bowego statku z rodziny Apollo. 



Wiosna 1967 r. 

Nasz ksiezycowy l^downik Su- 
rveyor dociera bez wiekszych 
perturbacji do celu, ale orbito- 
wanie Lovella na Mercurym kort- 1 
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Jesieh 1968 r. 

Sowieci pierwsi dotarli do pla- 
nety Merkury, ale depczemy im 
po pietach, nasz pröbnik dotarf 
tarn dwa miesia.ce pözniej. Naj- 
kosztowniejszym obecnie pro- 
gramem jest wdrazanie rakiety 
nosnej Saturn V. Schirra zrezy- 
gnowaf z kariery kosmonauty z 
powodu niezadowolenia z pro- 
gramu badawczego, Armstrong 
— z powodöw osobistych, a 
Williams zginaj w wypadku sa- 
mochodowym. No i kogo ja 
mam wysfaC na ten cholerny 
Ksiezyc? 

Wiosna 1969 r. 

W tym sezonie dominowaly 
pröby z zafogowym dokowa- 
niem i testowanie Eagle LM (Lu- 
nar Module). Koszty badah do- 
slownie nas zzeraj^. Jakirr^u- 
lem Sowieci jeszcze dotrzymuja. 
|nam kroku, a na wet czasami wy- 
j'przedzaja? Ich biedny naröd 
jmusi chyba ZreC tylko trawe. 

Jesieh 1969 r. 

I Zawodzi juz koordynacja, na 
'zaprojektowane misje nie starcza 
sprzetu i ludzi, bo dorobilKmy 
sie trzeciej platformy startowej. 
Czuje, ze sprawy wymykaja. mi 
sie z ra.k. He lat mozna zyc w 
cia.gfym stresie? Ostatnio furore 
zrobi/a powieic z gatunku s-f | 




V* TMC t*%US T-»Cd 

**C$IO*NT CtSCNHOHCM PKf*OV*K:CO TM« 

'i&MC CrT TMl DlflCCTOR OF OHCIMtA t 5*OCC 

•»OGRQ-1 

STOTCS In TM£ C '»LOKATION OF **ÖCI 

(0 I" 'MC fJCMi 
T«C rtACT *RCV» '-E WORCC 't.M-aTOF 



94 



CAMBLER 3/9 




Wiosna 1971 r. 

Musimy przeprowadzic je- 
szcze jeden test ladownika Eagle 
LM, by möc marzyC o ksiezyco- 
wych spacerach. W kierownic- 
twie natomiast zaczynaja. prze- 
wazac gfosy o koniecznosci roz- 
woju programu wahadfowcöw. 

Jesieh 1971 r. 

Nadal zbieramy sily (i pienia.- 
dze) na wieksze, zatogowe akcje 
zaczepne na froncie ksiezyco- 
wo — ziemskim. Trzecia tura przy- 
jetych astronautöw to nie doSc, 
ze zöftodzioby, ale i wymoczki. 
Tym cherlakom nie wyszly na 
dobre hamburgery, fish&chips i 
coca-cola. 

Wiosna 1972 r. 

Zatogowy lot na orbicie wo- 
köi Ksiezyca w wykonaniu: Buzz 
AJdrin, Gene Cernan i John Yo- 
ung stwarza nadzieje, ze posa- 
dzimy wreszcie d... na ksiezyco- 
wych skafkach. 

Jesieh 1972 r. 

Organizacja Wyzwolenia Ko- 
biet domaga sie udziafu kobiet 
w lotach zalogowych. Mamy 



wprawdzie dwie "sztuki" na tre- 
ningach, ale nie bede ryzykowaf 
drogiego sprzetu, by schlebiad 
sufrazystkom. Wystarczy, ze 
mam ktopot z KGB, ktöra cia.gle 
wodzi za nos nasze CIA podsu- 
waja.c im fafszywe dane o stanie 
sowieckich badah. 

Wiosna 1973 r. 

Przyczailtfmy sie przed naj- 
wieksza. operacja. w calej historii 
ludzko^ci, jaka. wkrötce bedzie 
nasze la.dowanie na Ksiezycu. 
Niepokoja.ce jest to, ze Rosjanie 
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takze zmniejszyli swoja. aktyw- 
noiC. Maja, oni jednak znacznie 
slabsze wystepy na tym "kosmicz- 
nym stadionie" jaki rozpo^cier 
sie miedzy Ziemi^, a Ksiezycem 

Jesieh 1973 r. 

Jeszcze tylko jeden lot testuja.- 
cy la.downik LM, a potem odpa- 
limy trzech gostköw, zeby poska- 
kali z nasza. fega. na tej kupie 
skal 384 tys. km sta.d. Na pewno 
jednym z ntch bedzie Aldrin, 
prawdziwy chlop z jajami. Za 
rok spefnia. sie rnoje marzenia, 
realizowane od 16 lat, by poka- 
zac^ Swiatu, ze tylko demokra- 
tyczny kraj jest zdolny do wypel- 
nienia takiej wiekopomnej misji. 

Wiosna 1974 r. 

Sny o potedze skohczyly sie, 
gdy sowiecka zafoga pod do- 
wödztwem Leonowa wyla.do- 




V- 

BUZZ ALDRIN 
RACE INTO SPACE 

Interplay 1993 
Strategiczna 
IBM PC 




wala, jako pierwsza w historii 
ludzkoSci, na Ksiezycu. W zaciszu 
swojej rezydencji przezywalem 
gorycz kleski, ogla.daja.c parade 
na czesc zwyciezcöw na Placu 
Czerwonym. Oznaczafo to dla 
mnie oczywiscie bezzwfoczna. 
odstawke na wczesniejsza. eme- 
ryturke. Cöz, zaczne chyba pisa£ 
pamietniki... Na pocieszenie, jeili 
tak to mozna nazwac, w pöl 
roku pözniej, po krwawym prze- 
wrocie w sowieckim rza.dzie, 
dyrektor Korolov, twörca naj- 
wiekszych kosmicznych sukce- 
söw Czerwonych, skohczyt zde- 
cydowanie gorzej niz ja — zo- 
stal zesfany na Syberie. 



* * * 



Ocknajem sie z bölem gfowy. 
Znowu przebalowafem cala. 
nocke przed ekranem kompute- 
rowego monitora, a nad ranem 
musialem chyba przykimac na 
klawiaturze. Ilez to juz zaliczylem 
misji, udanych startöw i fatal- 
nych wpadek. Gdy po pöl go- 
dzinie zawitaf do mnie Zdzichu, 
nie omieszkalem mu sie po- 
chwalic: "zobacz, jaka. ciekawa. 
gierke udalo mi sie rozwalic". 
Pokazywatem mu wielostronico- 
we zapiski umozliwiaja.ce ma- 

newrowanie wsröd masy kombi- 
nacji dostepnych w programie. 
Zdzicho popatrzyf na mnie dziw- 



nie, po czym otworzyl swöj 
zgrabny neseserek i rzucil mi na 
stöf dwie ksia.zeczki: "za staryje- 
stem na takie wygibasy" — 
na.f — "mam legalna. kopie z I 
u za legalne pienia.zki, z instruk- 
cjami w naszym ojczyznianym i 
relacja. z prawdziwych wydarzeh 
w historii podboju kosmosu". 

Po jego wyj^ciu wziajem do 
reki pozostawiony przez niego 
"Podböj Kosmosu! Amerykah- 
sko — radziecki wyscig do Ksiezy- 
ca — przewodnik historyczny", 
dofa.czony do legalnej wersji 
gry. Z tak potezna. bronia. dzisiej- 
szej nocy zamierzam definityw- 
nie wyrolowaC Rosjan. A potem 




przeniose sie na Bajkonur, by 
utrzec nosa tym pyszafkowatym 
Jankesom. 

Andriej Majkowski 



LISTA PRZEBOJÖW DLA tAMlDZOJÖW 



Od pierwszej edycji listy 
nadeszto na adres redakcji do- 
kladnie (zero) listöw z propo- 
zycjami. Dobra, jeszcze raz bie- 
rzemy to na siebie. Ale nie 
miejcie do nas zalu na przyklad 
o to, ze na trzydziesci tytulöw z 
poprzedniej listy powtarza sie 
zaledwie szesc. My mozemy 
zbadac mniej wiecej strukture 
sprzedazy, czyli "jaki kit najcze- 
sciej udaje sie wcisna^c göwnia- 
rzom", jak wyrazil sie jeden z 
giefdowych handlarzy. Opinie 
rasowych graczy röznia. sie za- 
pewne od gustöw przecietnej 




Lemmings II 





Lillehammer 04 



Lillehammer 







klienteli warszawskiej gieldy, a 
jej notowania sa. znacznie bar- 
dziej zmienne od preferencji 



wiekszosci amatoröw gier. Jesu 
wiec zawartosc listy czy ran- 
king wystepuj^cych na niej 



Zool 



Commodore Amiga 


1. Alien Breed II 


strzelanina 


2. Lemmings II 

3. (2) Syndicate 


logiczno — zrecznoSciowa 
strzelanina strategiczna 


4. Desert Stnke 


symulacyjna 


5. (8) Gunship 2000 


symulator helikoptera 


6. Cannon Fodder 


strzelanina 


7. (10) Campaign II 


strategiczna 


8. F-117A 


symulator lotu 


9. Lothar Matthews 

10. Space Hulk 

IBM PC 


sportowa 

strzelanina labiryntowa 


1 . Lillehammer 


sportowa 


2. TFX 


symulator lotu 


3. Mortal Kombat 

4. Legend of Kyrandia 1 

5. V for Victory 

6. Commanche II 


karate 
1 przygodowa 
strategiczna 
symulator helikoptera 


7. (1) Police Quest IV 

8. Master of Orion 


przygodowa 
strategiczna 


9. Dune II 


strategiczna 


10. Larry VI 
Atari ST 


przygodowa 


1 . (4) Lemmings II 


logiczno — zrecznosciowa 


2. Prehistorik 

3. Zool 

4. B-17 Flying Fortress 

5. Team Yankee II 


zrecznoSciowa 
zrecznosciowa 
symulator lotu 
symulator czofgowy 


6. Elvira 

7. Another World 


przygodowa 
przygodowa 


8. Populous II 


strategiczna 


■ 

9. (5) F-29 Retaliator 

10. Speed Ball II 


symulator (?) lotu 
sportowa 



gier rania. twoje uczucia, glo- 
suj! Demokracja nie istnieje bez 
wyborcöw. A na razie mozesz 
zadumac sie nad zmiennoscia. 
gieldowej pogody — w nawia- 
sach podajemy notowania 
sprzed miesiajca. Jedyna prawi- 
dlowosc (z wyja.tkiem az na- 
zbyt stabilnego rynku Atari ST) 
— nowosci blyskawicznie zdo- 
bywaja. szczyty i röwnie szybko 
z nich spadaja.- 

Liste na podstawie notowah 
warszawskiej gieldy ufozyli 

Bob & Rumple 




Syndicate 




TFX 
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GAMBLERCLUB — CZY WAR 
TO DO NIEGO NALEZE€? 

Odpowiedzjest oczywista: jeszcze 
jak wartoü! KorzySci s^ nast^puj^ce: 

1 . Kazdy czlonek GamblerClub 
otrzyma indywidualn^ karte 
magnetyczn^ ze swoim imie- 
niem i nazwiskiem oraz unikal- 
nym numerem, ktöra to karta 
zaSwiadcza o przynaleznoSci do 
klubu. 

2. Czfonkowie GamblerClub ko- 
rzystaj^ z prawa do tahszych 
zakupöw wysyfkowych opro- 
gramowania (za poSrednic- 
twem poczty) — wg. tak zwa- 
nej ceny klubowej: 

* minimum 1 0% nizsze ceny na 
biez^c^ oferte (PS; 

* oferty specjalne IPS (od 40 do 
60% taniej); 

* trwaj^ rozmowy z innymi dys- 
trybutorami i producentami gier 
o rozszerzeniu cen klubowych 
takze na ich produkty. 

3. Klubowicze (i klubjako instytu- 
cja) otrzymujq do dyspozycji 
strony klubowe w pfömfe, na 
ktörych bedzie publikowany 
biuletyn zajmuj^cy sie ich spra- 
wami. 

4. Dwa razy w roku wiröd czlon- 
köw klubu losowane bed^ wy- 
cieczki na zagraniczne targi gier 
komputerowych oraz do firm 
produkuj^cych gry. 

5. Dia czfonköw GamblerClub 
przygotowana zostanie (przez 
LUPUS SharewareHouse) spe- 
cjalna oferta niezwykle tanich 
gier Shareware. 

6. GamblerClub wystapl z oferty 
adresowan^ do sklepöw kom- 
puterowych, aby osoby posia- 
daj^ce karte klubow^ mogfy 
korzystac! ze znizek przy zaku- 
pach. 

7. Przewidujemy dalsze niespo- 
dzianki. 



1 . Oferta biez^ca dla uzytkowniköw 

Numer 

katalogowy Tytuf 



komputeröw IBM PC (i zgodnych) - minimum 10% taniej 



0020 

0021 

0001 

0024 

0002 

0003 

0029 

0005 

0006 

0022 

0030 

0031 

0009 

0010 

0032 

0033 

0012 

0013 

0034 

0016 

0017 



Aces of Pacific 

ATAC 

AV-8B Harner Assault 

Betrayaf at Krondor 

Carners at War 

Crvilization 

F- 1 5 Strike Eagle III 

Gunship 2000 

King's Quest VI 
Legacy 

CHHH 

Pnvateer 

Quest for Glory III 
Rex Nebular 
Seal Team 
Space Hulk 
Strike Commander 
Theatre of War 

Ultima Underworld II 

Ultima VII 

V for Victory III 



Format 

PC 

PC 

PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 

PC 

PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 



Producent 

Sierra 

MicroProse 

Domark 

Sierra 

Electronic Arts 

MicroProse 

MfcroProse 

MicroProse 

Sierra ■■ 

MicroProse 

Electronic Arts 

Orlgm 

Sierra 

MicroProse 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

Ongin 

Electronic Arts 
Ongin 
Origin 
Electronic Arts 



NoSnik 
3.5\ 5 25" 
3 5' 
3 5" 
3 5' 

3 5". 5.25" 
3 5". 5 25" 

3.5" 
3 5" 

5.25" 

3.5" 

3 5" 
3 5" 
5 25"' 

3 5" 

3 5" fl| 

3 5" 

3 5" 

5 25" 

3 5" 

3 5'. 5 25' 

3 5" 



Wymagania 

386SX. 2MB 
VGA 
386SX, 2MB 

386SX. 2MB 

EGA. VGA 
EGA. VGA 

386, 2MB, 1 0MB HD. VGA 
AT. 640KB. MCGAA/GA 
VGA, 13MB HD 
386/16. 2MB. VGA 
386SX 4MB. VGA-VESA 
386/25. 4MB. 20MB HD 

HHHHHH 
VGA 

AT, 640KB. VGA 

VGA 

386/25. 4MB, VGA. 27MB HD 
2MB (SVGA). 640KB (VGA) 
386SX. 2MB. 14MB HD. VGA 
2MB, 2 1 MB HD 
VGA 



Cena detaliczna 

732 000 

597 000 

549 000 

67! 000 

427 000 

549 000 

780 800 

597 800 

695 400 

695 400 

549 000 

732 000 

585 600 

597 800 

488 000 

646 600 

793 000 
244 000 
732 000 
732 000 
494 100 



Cena klubowa 
650 000 
537 000 
494 000 
604 000 
384 000 
494 000 
702 000 
420 000 
625 000 
625 000 
500 000 
650 000 
500 000 
550 000 
430 000 
580 000 
720 000 
200 000 
650 000 
650 000 
440 000 



2. Oferta bieZcjca dla uzytkowniköw komputeröw Amiga - minimum 10% taniej 
Numer 

katalogowy Tytul 



1001 
1003 
1028 
1005 
1035 
1033 



AV-8B Harrier Assault 
Ovilization 

Desert Strike 
Gunship 2000 

Lowca - Ostarnie Starcie 
Space Hulk 



Format Producent NoSnik 

Amiga Domark 3 5" 

Amiga MicroProse 3 5" 

Amiga Electronic Arts 3 5"' 

Amiga MicroProse 3 5" 

Amiga IPS CG 3 5" 

Amiga Electronic Arts 3 5" 



Wymagania 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 



Cena detaliczna Cena klubowa 



549.000 
518 500 
427 000 
597 800 
225 700 
512 400 



494 000 
466 000 
384 000 
420 000 
200 000 
470 000 



4. Kolekcja Klasyki Komputerowej dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC |i zgodnych) - minimum 10% taniej 
Numer 

Format Producent Noinik 
PC Electronic Arts 3 5" 

Electronic Arts 



katalogowy Tytuf 




688 Artack 

Birds of Prey PC 

Chuck Yeager's Air Combat PC 



0510 

Q r >0\ 

!■ 

0503 
050 

0508 
0505 
0512 

0506 



5. Kolekcja Klasyki Komputerowej 
Numer 

katalogowy Tytuf 



Wymagania 
VGA ■■ 




Harpoon 

Heroesofthe357th 
Indianopolis 500 

Mig 29M ■■■ 
Powermonger 

Shadowlands 




3 5". 5 25" 
Electronic Arts 3,5", 5 25'* 
Electronic Arts 3 5". 5 25" 
Electronic Arts 3 5". 5 25" 
Electronic Arts 3.5" 
Domark 3 5". 5.25" 

Electronic Arts 3 5" 
Domark 3 5". 5 2 




PC 
PC 
PC 
PC 
PC 
PC 



dla uzytkowniköw komputeröw Amiga - minimum 10% taniej 



EGA/VGA 
E 

EGA/VGA 
EGA/VGA 
EGA. VGA 
'GA 
EGA/VGA 



Cena detaliczna 
244 000 

244 000 






256 200 

256 700 
244 000 
207 400 
44.000 
256 200 
244 000 



Cena klubowa 

10 000 
2 1 000 
220 000 
220 000 
210 00« 
I 80 000 

10 01 

220 000 

210 000 



1510 

1501 

1507 

1503 

1508 

1505 

1511 

1512 

1506 

1509 



688 Attack Sub 
Birds of Prey 
Black Crypt 
Harpoon 
Indianopolis 500 
Mig 29M 

NAM ■■K 

Powermonger 
Shadowlands 
Strike Fleet 



Format Producent NoSnfk 

Amiga Electronic Arts 3 5' 

Amiga Electronic Arts 3 5" 

Amiga Electronic Arts 3 5" 

Amiga Electronic Arts 3 5" 

Amiga Electronic Arts 3 5" 

Amiga Domark 3 5" 

Amiga Domark 3.5" 

Amiga Electronic Arts 3 5' 

Amiga Domark 3 5 " 

Amiga Electronic Arts 3 5" 



Wymagania 

1MB 0| 

IMB 

IMB §■ 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 



Cena detaliczna 

244.000 

244 000 

256 200 

256 200 

207 400 

244 000 

244 000 

256 200 

244 000 

244 000 



Cena klubowa 

2\0000 
2 1 000 
220 000 
220 000 
1 80 000 
2\0 000 
210 000 
220 000 
210 000 
210.000 



7. OFERTA SPECJALNA DUZO TANIEJ!!! 
Numer 

katalogowy Tytuf 

50005 Buzz Aldnn's Race 

mto Space 

50003 Lure of the Temptress 

50004 Lure of the Temptress 

50006 Michael Jordan in FIfght 

50007 Ultima Underworld 



Format Producent NoSnik 



PC 

Amiga 

PC 

PC 

PC 



Electronic Arts 3.5" 
Virgin Games 3.5" 
Virgin Games 3 5' 
Electronic Arts 3 5" 
Ongin 3 5". 5 25' 



Wymagania 

AT, 570KB. I6HDD. VGA 

IMB HHHHI 

VGA 

386/16. 2MB. VGA 

386SX, 2MB. I3MB HD. VGA 



Cena detaliczna Cena klubowa 



805 200 
488 000 
488 000 - 
427 000 
695 400 



605 000 
240 000 
240 000 
350.000 
460 000 



Czlonkowie GamblerClub moga) 
kupi£ (drog^ pocztow^ — za po- 
braniem) legalne oprogramowa- 
nie taniej niz w sklepach! Wystar- 
czy wybraC produkt z listy i za- 
möwifj go (podaj^c numer kata- 
logowy i pozostale dane) — za- 
möwienie prosimy przysyfad 
(podobnie jak cal^ koresponden- 
cje klubowej na adres redakcji 
dopisufäc na kopercie "GamblerC- 
lub". OczywiScie w zamöwieniu 
— jest to warunek konieczny zre- 



alizowania go — musi zosta£ po- 
dany numer karty czfonkowskiej 
(karte tak^ otrzymuje kazdy czfo- 
nek GamblerClub). Po otrzymaniu 

JAK WST/\PIC DO KLUBU 

Czfonkiem GamblerClubu zostaje 
automatycznie kazdy prenumera- 
tor "Gamblera". Wystarczy wi?c 
oplaciC — korzystaj^c z kuponu 
prenumeraty wewnqtrz numeru 
— prenumeraty i odczekac kilka 
tygodni na karte klubow^. 



zamöwienia firma (nasz partner) 
wysyla zamöwiony produkt (lub 
produkty) na podany w zamöwie- 
niu adres. PlatnoSt nastepuje w 
momencie otrzymania przesyfki 
(prosimy o nie przysylanie w li- 
stach pieni'edzy!) — przyjej odbio 
rze. Cena klubowa obejmuje ko- 
szty pocztowe (nie trzeba dopla- 
cat za wysyfke). Przedstawiona w 
biez^cym numerze oferta jest 
wazna przez dwa miesi^ce, tj. do 
1 maja 1 994 roku. 
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PLAY BOX 94 



Do tej pory nie ma na polskiej scenie komputerowej zadnej 
imprezy targowej, ktöra bylaby dedykowana grom komputerowym i 
grom wideo (konsole). Na najpopularniejszych targach komputero- 
wych — Komputer Expo, odbywaja.ce sie na pocza.tku kazdego roku 
w warszawskim Palacu Kultury — gry stanowia. absolutny margines. 
Podobnie jest podczas poznahskiego Infosystemu a takze najwiek- 
szych targöw poswieconych oprogramowaniu (sie!) czyli Softargu (w 
Katowicach). Taka posucha jest nienormalna, chociaz daje sie 
tlumaczyc slaboScia. legalnego rynku gier w Polsce (malo kupuja.cych 
wiec malo dystrybutoröw i sprzedawcöw a w konsekwencji zadne 
zainteresowanie swiatowych producentöw). 





PLAY BOX '94 
Targi Käset Video, Gier Komputerowych i Ptyt CD 

Katowice - "Spodek" 

15-17 kwietnia 1 994 

Organizator: FÜLL MAX, Warszawa, ul. Postepu 1 2, 

tel/fax 43-18-41 



W tej sytuaeji bardzo nas ucieszyla inicjatywa warszawskiej 
firmy FÜLL MAX, ktöra postanowila zorganizowac od 1 5 do 17 
kwietnia w "Spodku" w Katowicach targi, na ktörych gry kompute- 
rowe beda. odgrywac bardzo powazna. role (obok innych "akeeso- 
riöw" kultury wizualnej — käset wideo i pfyt CD). FÜLL MAX ma 
doswiadezenie w organizowaniu tego typu przedsiewzieC — 
organizowal m.in. "Video-Forum" (przy 'Targach Video"). 

Pomysf, by w jednym miejscu zgromadziC muzyke (CD), obraz 
(wideo) i gry komputerowe spodobal nam sie na tyle, ze postano- 
wilismy silnie wspieraC targi PLAY BOX '94. Wierzymy ze beda. to 
najwazniejsze targi poswiecone komputerowej rozrywce w 
naszym kraju. 



KOMUNIKAT KLUBOWY 
Czlonlcowie GamblerClubu maja. darmowy wstep 

na targi 
PLAY BOX 94 w Katowicach. 



Ciekawie zapowiada sie takze program towarzysza.cy targom. 
Planowane sa. miedzy innymi pokazy (na tak zwanej "scianie telewi- 
zyjnej") najnowszych produktöw zagranicznych producentöw gier, 
planowane sa. takze imprezy bardziej kameraine — np. dyskusja 
panelowa poswiecona konsekwencjom wprowadzenia ochrony 
prawnej oprogramowania itd. Szczegölowy program postaramy sie 
przedstawiC w numerze za miesi^c Mamy tez propozycje dla Was. 
Organizatorzy postanowili udostepniC "sciane" do rozegrania 
jakiegos" konkursu, meezu... slowem spektakularnego happeningu 
komputerowego. Moze macie pomysl co to ma by£ (jak przeprowa- 
dzic eliminaeje i jak rozegrac same zawody na Targach) — napiszeie. 

Poniewaz warunki oferowane przez organizatoröw wydaja. sie 
rozsadne, zachecamy firmy dzialaja.ee na tym rynku do wziecia udzialu 
(wystawienia sie) — my ze swej strony bedziemy obszemie relacjono- 
wac PLAY BOX '94 (szczegöfowych informaeji udziela organizator: 
FÜLL MAX, Warszawa, ul. Postepu 12, tel/fax 43-18-41). 

Na koniec bardzo mifa wiadomos^ dla klubowiezöw. Czlonkowie 
GamblerClubu otrzymali wyja.tkowy przywilej — darmowy wstep na 
targi. Pamietajcie zatem: karta GamblerClubu zastepuje bilet na targi 

PLAY BOX '94. 



Pomyst GamblerClubu 
wywotat ogromne zaintere- 
sowanie z Waszej strony. Je- 
stesmy, bez mala, zasypywa- 
ni zgtoszeniami. Cieszy nas 
to niezwykle, ale z drugiej 
strony nieco przeraza, bo za- 
czynamy rozumleC jak jest to 
dla Was istotna sprawa i jak 
wiele sobie po klubie obie- 
eujeeie. Postaramy sie nie 

zawieic. 

Poniewaz woköf przedsiewzie- 
cia narosfo nieco wa.tpliwo^ci, sfor- 
mulowali^cie w listach sporo py- 
tah, powtarzamy wyjaSnienia, 
ktöre zamiescil^my w poprzednim 
numerze. 

1 . Nleclerpüwl 

Pisze jeden z czytelniköw ( 1 2 
stycznia): "Jestem bardzo rozezaro- 
wany, a mianowicie: kupilem 
Gamblera 0/93 i zaraz go zapre- 
numerowafem (dn. 23 XII 93 r.) i 
wyslalem te ankiete o wsta.pienie 
do GamblerClub. Do tej pory nie 
otrzymafem ani prenumeraty, ani 
karry GamblerClub. (...) Moje py- 
tanie jesi bardzo proste. JAK DLU- 
GO MAM CZEKAC! NA MÖJ PIERW- 
SZY NUMER GAMBLERA I KARTL^ 
KLUBU??? (red. - wyröznienie au- 
tora listu)" 

Rozumiemy oczywiscie niecier- 
pliwosc Czytelnika, jednak "praw 
fizyki" omina.d sie nie da. 

Najpierw prenumerata. Wpia- 
t:a zostafa dokonana 23 grudnia. 
Nawet gdyby nie byfo swia.t i No- 
wego Roku (a byly...) pienia.dze na 
rachunek wydawnictwa wplynely- 
by ok. 7 stycznia i dzieh pözniej w 
dziale prenumeraty znalazlby sie 
kwitek przekazu (dostarezony przez 
Bank), na podstawie ktörego naste- 
puje wprowadzenie prenumerato- 
ra do bazy danych. Wprowadzenie 
trwa kilka dni (^cislej möwia.c: ocze- 
kiwanie na wprowadzenie wynika- 
ja.ee z liczby prenumeruja.cych). Naj- 
prawdopodobniej zatem w dniu, 
w ktörym autor listu wysylal go do 
redakeji, jeszcze nie figurowal w 
bazie danych prenumeratoröw. 
Zrozumiale zatem, ze nie otrzymal 
numeru 1 /94, bo i jak mialby go 
otrzymac (musialby byc" w bazie 
danych w momencie odbierania 
nakladu z drukarni a to mialo miej- 
sce dwa tygodnie wczesniej)? Jego 
prenumerata rozpocznie sie od nu- 
meru 2/94 (i potrwa do 2/95 jesli 
byla roczna lub 7/94 jesli byfa pöf- 




roczna). Prenumerata wydawnic- 
twa LUPUS jest "krocza.ca" - czyli za- 
czyna sie od najblizszego mozliwe 
go do wyslania numeru. W prakty- 
ce oznacza to (w miesieeznikach, a 
takim jest GAMBLER), ze aby otrzy- 
mac np. numer kwietniowy trze- 
ba w drugiej polowie lutego wpla- 
ciC" pienia.dze. JeSli sie nad tym za- 
stanowicie, to zapewne przyznacie, 
zejest tojedyny sensowny sposöb. 

Po drugie, karty klubowe. Kar- 
ty sa. obeenie drukowane (w Au- 
strii) i jak tylko zostana. przywiezio- 
ne do kraju, rozpoczniemy ich "per- 
sonalizacje" czyli tloczenie na kar- 
tach nazwisk klubowiezöw, nume- 
röw klubowych itd., a nastepnie 
wysylke. Troche sie to przecia.ga, 
ale to tylko ten pierwszy raz, bo- 
wiem drukujemy ich blisko cztero- 
krotnie wiecej niz spodziewamy sie 
prenumeratoröw — w przysztosci 
karty beda. zatem oczekiwaly na 
klubowiezöw a nie odwrotnie. 

Poniewaz niepokoieie sie 
przedfuzaniem tych przygotowah, 
postanowilismy wyslaC kaZdemu 
klubowiczowi potwierdzenie faktu 
przynalezno^ci orazjego numer 
klubowy (na ktöry nalezy sie po- 
wolywac przy zalatwianiu spraw 
klubowych) . 

2. Wa.tpliwosd 

Pisze inny Czytelnik: "Czas te 

raz na mecza.ee mnie nocami py- 
tanie czy jak zapface za prenume- 
rate na 6 miesiecy i po tym czasie 
(nie daj Boze) zrezygnuje z dalszej 
prenumeraty, to czy karta GC be- 
dzie dalej mnie upowazniala do 
znizek czy tez nie?" 

Odpowiedz raezej Czytelnika 
nie uraduje. Na kazdej karcie znaj- 
duja. sie (po "spersonalizowaniu" 
jej) nastepuja.ee dane: imie i nazwF 
sko, numer identyfikacyjny oraz 
data waznosci. Ja ostatnia pokry- 
wa sie z terminem wygaSniecia 
prenumeraty. Po tym okresie karta 
nie bedzie honorowana. Oczywi- 
scie przedluZenie czy wznowienie 
prenumeraty spowoduje otrzyma- 
nie kolejnej karty. 



CAMBLER 3/94 f? 




KRO- 

NIKA 

TOWA 

RZY- 

SKA 



Ja ci$ zabij$! 

O tym, jak idiotyczne sprawy 
musza. rozpatrywac amerykahskie 
sa.dy swiadczy przykfad ! 8-latka z 
Houston, niejakiego Quinna, 
ktöry dostaf wyrok 30 dni wiezie- 
nia za groZenie Smiercia. pewne- 
mu "userowi" w liscie pozosta- 
wionym w poczcie BBS-u Spitfire. 
Podejrzewam, ze gdyby tak ktos" 
przejrzal zawartosc niektorych 
konferencji w polskim FIDO, to 
wyroki posypafyby sie jak z reka- 
wa. A podobno to w Stanach 
jest demokracja... 

Poprawny 
z informatyki 

Jak si^ okazuje, nawet w tak z 
pozoru rozwinietym kraju jak 
ISA, z komputerami w szkolach 
fz sa. kfopoty. Wprawdzie liczba 
komputeröw w placöwkach edu- 
kacyjnych w Stanach Zjednoczo- 
nych jest najwyZsza w swiecie, 
lecz ostatnie badania wykazafy, 
ze w duZej czesci sprzet jest 
moeno przestarzaly, a nauczycie- 
le nie bardzo wiedza., jak sie n 'm 
poslugiwac. Z tych samyeh ba- 
dah wynika tez, ze przecietny 
amerykahski gumozuj uzywa 
swojej domowej maszynki tylko 
do giercowania. Chyba nie wi- 
dzicie w tym nie zaskakuja.cego..? 



I znowu pornosy... 

Gdyby tak poliezyc dokladnie, 
o wyjdzie nam, ze wiekszosc" 
BBS-öw sluzy glöwnie rozpo- 
wszechnianiu obrazköw i teks- 
töw o tresci wybitnie nie prze- 
naezonej dla mafoletnich. W 
zdym ba.dz razie trudno by 
alezc BBS, w ktörym pornosöw 
nie ma w ogöle. Z tego tez 
wzgledu zaciekle tropione przez 
FBI, CIA i inne organizaeje anty- 
pornograficzne w USA (m.in. Sa- 
Ivation Army) sa. tylko te BBS-y, 
ktörych sysopi to ewidentni zbo- 
czency. Ostatnio wykryto w Med- 
ford pod Bostonem BBS prowa- 
dzony przez pana Bakera, ktöre- 
go zawartosc (BBS-u, nie wlasci- 
ciela!) stanowily GIF-y, przedsta- 
wiaja.ee w niedwuznacznych sy- 
tuaejach osoby w wieku grubo 
ponizej granicy pefnoletniosci. 
Zainteresowanym podajemy 

wiec ze do BBS-u "Boston's Ea- 
gle's Nest" nie ma juz po co 
dzwonid.. 



SKtAD 
ZtOMU 

(HAR- 
DWA- 
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Joystick! Gravisa 

Znana dzieki znakomitej karcie 
dzwiekowej do PC — Ultra So- 
und — kanadyjska firma Gravis 
wprowadzila ostatnio na rynek 




1% 
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serie joysticköw do PC, Maca i 
Amigi. Zestaw sklada sie z szesciu 
dzojöw, röZnia.cych sie miedzy 
soba. ksztaftem, przeznaczeniem I 
oczywiscie. . . cena.. Do niektorych 
z nich dola.czane sa. takze progra- 
my! Mimo solidnosci, podstawo- 
wa. wada. joysticköw Gravis sa. 
dose wysokie ceny, ktöra chyba 
na razie nie wröza. firmie powo- 
dzenia na rynku polskim, zala- 
nym tanimi chihskimi dra.Zkami. 





Ta sama firma Gravis propo- 
nuje rodzine zestawöw multime- 
dialnych o wspölnej nazwie So- 
undWare, skladaja.cych sie z na- 
pedu CD-ROM Panasonica (dou- 
ble-speed, czas dostepu 320 ms, 
transfer danych 2 Mb/s) i specjal- 
nej karty interfejsu do niego, kar- 
ty dzwiekowej Advanced Ultra 
Sound, gfosniczköw i oprogra- 
mowania. RöZne zestawy maja. 
inne numery; gieremanöw zain- 
teresuje zapewne zestaw Soun- 
dWare 4000, w ktörym na ply- 
tach kompaktowych mozna zna- 
lezc takie gry, jak 7th Guest i 
ChessMaster 3000. 



WH-ZE MI^SKO 



(SOFTWARE) 



Gady w trzech 
wymiarach 

Dinozaurowy amok ma sie 
chyba ku koheowi (ilez razy moz- 
na ogla.dac idiotyczne filmy Spiel- 
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trola. DOS, obsluguje grafike VGA 
i wszystkie najpopularniejsze karty 
dzwiekowe. Wymaga ok. 12 MB 
na dysku twardym. 

Baron szerokotorowy 

Spöfka firm Silmarils i ReadySoft 
wprowadzila na rynek kolejna. 
wersje gry TransarcüU! pod wieie 
obiecuja.cym tytulem 'Arctic Ba- 
ron". Tak jak i w pierwowzorze, 
röwniez w tym programie graez 
jest dowödca. pocia.gu prowa- 
dzonego gigantycznym parowo- 
zem po bezkresnych zmarzlinach 
Arktyki. Gra nie ma wielkich wy- 
magah — PC, VGA 320x200 
256 koloröw, AdLib/Sound Bla- 
ster i ok. 2,5 MB na dysku. 



berga?), lecz "na fali" prehistorycz- 
nego szalehstwa znana firma 
Knowledge Adventure wprowa- 
dzila na rynek program "3-D Di- 
nosaur Multimedia". Posiadacze 
zielono — czerwonych okularöw 
(byfy kiedys sprzedawane z okazji 
prob TVP z filmami 3D) moga. 
sobie teraz podziwiac gady w 
pogfebiony sposöb. Jest to chyba 
wersja dla bardzo dziecinnych 
dzieci — zamiast dinozaurzych 
ryköw moZemy posluchac debil- 
nych komentarzy, wypiskiwanych 
przez T-rexa pomalowanego w 
kratke. Program praeuje pod kon- 









Dzwiek z PC(I)MCI 

Posiadacze notebooköw ze 
?fa.czem standardu PCMCIA 
moga. juz cieszyc swoje uszy szes- 
nastobitowym dzwiekiem z karty, 
wyprodukowanej przez firme 
New Media. Karta nazywa sie 
WAVjammer; dzieki sterownikowi 
Plug&Play wystarczy tylko wlozyc! 
ja. w zra.cze — reszta dokona sie 
sama, czyli karta dostosuje swa. 
konfiguracje do komputera. Kar- 
ta jest zgodna z Microsoft Sound 
System; nie nie wiemy o Sound 
Blasterze. 




Archon Ultra 

Znana firma SSI w kooperaeji 
z Free Fall przyznaja, sie do odpo- 
wiedzialnosci za "remake" klasycz- 
nej gry logiczno-zrecznosciowej 
EA - Archon Ultra. Opracowana 
na nowo grafika i dzwiek, lecz 
stary problem — odwieczny kon- 
flikt Dobid ze Ziem — oto ten 
program w pelnej krasie. Dodat- 
kowo pojawiia sie, coraz mo- 
dniejsza w ostatnich czasach, 
moZIiwosC grania z kumplem 
przez modern. Program wykorzy- 
stuje 256-kolorowa. grafike SVGA 
i dowolne rozszerzenie dzwieko- 
we. 



Cztonek nadzwyczajny 

MoZe ktoS zna i jeszcze pamie- 
ta popularna. kiedys gre Astrotit? 
Cos z niej ma w sobie nowy pro- 
gram firmy Mediagogo pod naz- 
wg Bomb'X. Szczegölna. cecha. 
tej niezbyt skomplikowanej gry 
zrecznosciowo-logicznej jest spo- 
ra liczba pojawiaja.cych sie na 
ekranie meskich organöw pfeio- 
wych w pelnej krasie. Jesli ktörys 
(ktöras?) z was zainteresuje sie ta. 
gr^, to möge pocieszyc, Ze ma 
ona mafe wymagania — niecale 
500 kB na dysku, standardowa 
VGA 1 6/256 koloröw i ewentual- 
nie Sound Blaster. 

Electro Body 
zdobywa swiat 

Pod szyldem firmy Epic So- 
ftware ukazafa sie na zachodzie 
niewiele zmieniona gra, znana w 
Polsce jako Electro Body. W we- 
rsji eksportowej nosi ona rytul 
Electro Man. Posiadaczom pol- 
skiego oryginalu nie polecamy 
interesowania sie tym progra- 
mem, bowiem zaröwno EB jak i 
EM praktycznie niezym sie od sie 
bie nie röZni'3. 



New York Times for 
Windows 

Dia fanöw rozwia.zywania 
krzyzöwek powstala gra (?) "New 
York Times Crossword Puzzles for 
Windows", stanowia.ca zbiör 
wszystkich (!) krzyzöwek opubli- 
kowanych w szacownym amery 
kahskim dzienniku w lata 
1979-1991. No, nie da sie uk 
— jest co rozwia.zywaC! 

Tornadem na Saddama 

Oj, ten Husajn! Biedaczek ma 
smutna. mine, bowiem z porcyjka. 
swiezych bombek wyruszaja. wla- 
snie nad Bagdad posiadacze 
stynnego symulatora lotu 'Torna- 
do". Ukazdi sie juz na rynku add- 
on do tego symulatora, zawiera- 
ja.cy scenanusz operaeji "Pustyn- 
na Burza" z przylegfosciami, zaj- 
muja.cy jedna. (dodatkowa.!) dys- 
kietke. 







Na pohybel 

Zyrynowskiemu! 

Milo^nicy porozumienia z Ro- 
sja. moga. podziwiaC" kunszt pro- 
gramistöw z Moskwy. graja.c w 
jaka^s gre z zestawu szesciu au- 
tentycznych rosyjskich uklada- 
nek, wydanych prze? Interplay 
jako Russian Six Pack. VGA 256 
koloröw, Sound Blaster i ok. 4 
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Smieszne rzeczy 

Od dfuZszego czasu trwa 
moda na rözne "pakieeiki" gier 
logicznych i zrecznosciowych dla 
Windows. Do tej mody nawia.zu- 
je Classic Fun Pack for Windows 
firmy Impressions, zawierajqcy 
siedem nieskomplikowanych gie- 
rek — mordercöw czasu. KaZdy, 
kto ma juZ dosyc zabijania kra- 
snali, hitlerowcöw, UFO-Iudköw, 
barmanöw, poliejantöw i wszyst- 
kiego tego, co sie na ogöf w 
grach tlucze na kilogramy — 
moze usia.sC przy Fun Packu i 
zamordowac" chwile czasu. W 
sklad zestawu wchodzi Samot- 
nik, trzy pasjanse, klasyczna 
szesnastopolowa ukladanka, 
jedna z wersji MasterMind, oraz 
zabawa w wyszukiwanie sföw 
wsröd setek liter. Dfugo jednak 
zdrowy, normalny morderca przy 
takich grach nie wytrzyma... 




gra wtasnie tego typu. Jest to 
chyba pierwszy program eduka- 
cyjny dla graezy. Dzieki niemu 
kaZdy pocza.tkuja.cy amator RPG 
szybko awansuje z poziomu 
"Novice" na "Apprentice", a 
moze nawet "Average". Podpo- 
wiedzi na kazdym kroku, kla- 
syczny sposöb tworzenia posta- 
ci, klasyczny labirynt (bardzo 
ubogi grafieznie), klasyczny Sy- 
stem magii — wszystko przed- 
stawione w jasny i prosty spo- 
söb. Poza tym rnozliwosc gry w 
sieci, co zawsze urozmaica za- 
bawe- Inicjatywe firmuje Sierra- 
On-Line, choC^ sam program 
wcale na to nie wygla.da. 

Smierc telewizji 

Ci, ktörym telewizor sfuzy tyl- 
ko do ogla.dania glupawych 
kresköwek moga. go spusciC^ z 
woda.. Hollyware Entertainment 
wspölnie z firma. Hanna-Barbera 
wyprodukowafy bowiem przy- 
godöwke "Jonny Quest", bazu- 
ja.ca. na serii filmöw pod ta. 
sama. nazwa.. Animacja taka jak 



MB na dysku to wymagania tego 
pakieciku. Ja osobiscie czekam 
jednak na ruska. ruletke, albo gre 
"Po pierwom nie zakuszajem"; o 
czym donosze zagryzaja.c wta- 
snie drugiego 

Ucz sie^ dzieci$ 
pilnie... 

...jak rZna.(^ w gierki "fantasy 
adventure". Fates of Twinion to 





w oryginale, czyli kiepska, nato- 
miast fabula moZe na kilka go- 
dzin zaja.c takZe doroslych gra- 
ezy, jesli rzecz jasna nie prze- 
szkadza im infantylnosc! scena- 
riusza. Ale w koheu jest to gra 
dla dzieci... 



In Nowator 
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Przypominam, ze konkurs 
trwa cafy rok, a na zwyciezcöw 
z najwieksza. liczba. zdobytych 
punktöw czekaja. cenne nagro- 
dy. Poniewaz numer 0/93 Gam- 
blera zaskoczyf spora. czesc po- 
tencjalnych mistrzöw, w drodze 
wyjafcu odpowiedzi z tego nu- 
meru przyjmowane byty jeszcze 
w styczniu br. Prosby o druko 
wanie petnej listy zawodniköw 
wraz ze zdobytymi punktami na 
razie nie mozemy zrealizowac. 
Po dwöch rundach, z kompie- 
tem 22 pkt. prowadza.: Piotr Kll- 
ber z Czyrnej, Michal Kubik z 
Lodzi i Tymoteusz Majewski z 
Lublina. 

1 1 zawodniköw odpowie- 
dziafo poprawnie na wszystkie 
pytania z nr. ]/94, a program 
losuja.cy wskazaf zwyci^zce - 
jest nim Micha! Kubik z todzi. 



Odpowiedzi na pytania z 
numeru 1/94: 

I Anita Danielle Doth (Dels) i 

Ray Slijngaard, 2 Unlimited. 

2. Andnej Miedwiediew, Ukrai- 
na. 

3. Glücksrad (Kolo szczerscia). 

4. Die Prinzen, "Alles nur ge- 
klaut". 

5. Ksiezniczka Diana. 

6. Naprawa teleskopu Hubble'a. 

7. Garri Kasparow, mistrz swiata 

w szachach (1985-1993). 

Adl. 

Za podanie tylko imion i na- 

zwy zespolu odejmowane 
byfo 0,5 pkt. 







Ad3. 

Okreslenia typu: "kofo fortuny" 

nie byfy zaliczane, za "nie- 

mieckie kolo fortuny" wpadato 

0,5 pkt. 
Ad6. 

Zaliczane byfy odpowiedzi, w 
ktörych podawano naprawe 
teleskopu lub wymieniano 
jego nazwe (nie wiadomo 
dlaczego wielu z Was upieraJo 
sie, ze jest to teleskop Havla 
(sie!)). Odpowiedzi typu: "na- 
prawa satelity" nie byly punk- 
towane. 





Pytania do nr 3/94: 

Ten niepozorny dzent 
men, atakowany prze 
dziennikarzy to staw- 
ny... (wymieh jego imie i 
nazwisko). Z jakim 
spotem klubowym od- 
niöst on najwieksze suk- 
cesy jako gracz, a z ja- 
kim klubem swiecit naj- 
wieksze tryumfy jako 
trener? (3 pkt) 





2.W styczniu br. odbyt sie 
w Australii nietypowy, 
pierwszy pod pewnym 
wzgledem turniej teni- 
sowy. Prosze podac jego 
nazw? i wyjasnic, na 
czym polegala jego od 
miennosc? (2 pkt) 

jakiego teledysku po- 
hodzi ta scenka (prosze 
da£ wykonawce i ty- 
t utworu)? (2 pkt) 

sympatyczna buzka 

ezy do... (imie i na- 

ko). Ktörym jest on 

lei wftadca, swojego 

? (2 pkt) 

ego filmu pochodzi 
la? (1 pkt) 

6. Piekna i Bestia... Z jakie- 
go teledysku wywodzi 
sie ten kadr (prosze po- 
da£ wykonawce i tytul 
utworu)? (2 pkt) 

7. Jeden z najtrudniejszych 
rajdöw, w tym roku 
odbywal sie na trasie... 
(prosze pod ad charakte- 
rystyczne punkty — na- 
zwy miast). (1 pkt) 
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Biata Podlaska 

J?drek PI WolnoSci 12 A 

Bialystok 

Kolon Lipowa 10 

Rcomp Wyszyriskiego 6a/l6 

Bielsko-Biala 

Optimus SEKO Boguslawskiego 17 

Ksiegarnia Akademicka Mickiewicza 

Microman PI WolnoSci 3 

Corvex Stojalowskiego 44 

Bochnia 

Bit Üne Rons 12 

Bydgoszcz 

Bezet Jagielohska 103 

Bytom 

Bross Computers Arki Bozka 4 

Kram-Sezam Gliwicka 17 

BestCom Kolejowa 8 

Chorzöw 

Atares. Tnjchana 35 

Commex WolnoSci 54 

Ciechanöw 

Graffix Batalionöw Chlopskich 17a 

Cz^stochowa 

Nexus AI. N.M.P 2a 

J Soft ul Sl^ska 6 m. 15 

Computer Center Waly Dwernickiego I 

Dcjbrowa Görnicza 

Gallo 3-Maja 4 

Zam Kasprzaka 6 

Elblqg 

Leotex Nowowiejska 6 paw A 

Gdahsk 

Artica Matejki 6 

Ami-Com ... Waly Jagielortskle I 

Gdynia 

Motus Abrahama II 

Gliwice 

Ksi^garnia Mercurius Konstytucji 14 b 

Satcom Zwyciestwa 23 

Janki 

Elektroland AI. Krakowska I 1 

Jaroslaw 

Lemar Piastöw 38 

Jastrz^bie 

Cluster ,... towicka 



Jastrz^bie Zdröj 

Agnus Mazowiecka I 



Hex 



Jaworzno 

Slowackiego 4 



Kalisz 

Martronic Mlynarska 109 

Katowice 

Rodent AI. Korfantego 51 

Catom (DH Skarbek) Mickiewicza 4 

Progos Moniuszki 3 

Gepard Piotra Skargi 6 

Mikroman PI Rostka 3 

Rodent W Korfantego 51 

Ksi^garnia Techniczna ... . Zwirki i Wigury 33 
Catom (DH. "Skarbek") Mickiewicza 4 

Kielce 

ACS LeSna 7 

Zeto Sniadeckich 33 

Krakow 

Tron PI. Matejki 10 

Ksi^garnia PU PI Matejki 2 

Oumak . PI Szczepartski 

KsiQgarnia Techniczna Podwale 4 

Qumak Poselska 

User Potiebm 10/23 

Sklep Komputerowy Wegierska 

BajPCtek WiSIna 8 

Doktor Q Zamkowa 3 

Krainik 

ZaMad Informatyki Zielirtskiego 10/16 

Kutno 

ZTK Bitam Jagielly 2 

Legnica 

Info Zfotoryjska 6 

Leszczyny 

Agnus ..... Broniewsklego 8 

Lublin 

Pomarex Bernardyrtska 20 

Pomarex Ogrodowa 3 

X-Y-Z Okopowa 6 

Protech Przy Stawie 2 

Pomarex . Zamojska 26 paw. WZGS 

tomza 

Novum Spokojna 9a 

Lodz 

Arete sc 1-Maja 37/31 

Computer Center Piotrkowska I 53 

Megamex Piotrkowska 153 

M-Niki Piotrkowska 175/177 

ZTK Bitam Piotrkowska 235 

Computer 2000 Piotrkowska 38 

Elektronika Piotrkowska 39 

Computer Center Piotrkowska 82 

Datex Pojezierska 90a 



ielec 

Hermes Gaganna paw Dedal 

Taran Traugutta 7 



szana Dolna 

Eddy Starowiejska 75 

Myslowice 

HI-Tech Bytomska 3 

Opole 

Satcom DH "Opolanin" 

Ami-Go KoSnego 43 

Atabajt Ozimska 48b 

Megabajt Reymonta 23 



Piaseczno 

Disccomp KoSciuszki 4 

Piotrköw Trybunalski 

ZTK Bitam tödzka 44/21 

Omega PI KoSciuszki 8 

Plock 

Wektracomp Systemy Komputerowe AI. Koby- 

lihskiego 14 

Rewex Tumska 10 

Poznan 

On Line 3 Maja 47 

Book Service Podgörna 8 

Beta Pulaskiego 24/2 

Gigabit Ratajczaka 25/5 

Pulawy 

Dom Chemika . Wojska Polskiego 

Racibörz 

Matari .. Opawska 12 

Rybnik 

Microman Plus Rynek 4 

Agnus Sobieskiego 23 

Rzeszöw 

Dabi-Komputer Bernardyhska 5 

Dabi Podwislocze 46 

Dabi-Komputer Szopena 21 

Siedice 

Vena KHihskiego 1 1 



Inwar 



Sieradz 

Bohateröw WrzeSnja 61 



Sosnowiec 

Dynamic , Modrzejewskiej 16 

Stalowa Wola 

Joker Mickiewicza 15 

Dabi-Komputer (DH "Alicja") Popieluszkl 

Suwatki 

F-X ..,.. Korczaka 2a 

Gemark Os. II bl 2 m. 17 

Szczecin 

Gil Kardynala Wyszyrtskiego 13 

Bilang PL Rodla 8 

Bilang Swi^topelka 5/6 

Bilang Wegierska 5 

Szczecinek 

Artcom E Plater 25 

PHU Sky Miroslawskiego 7 A 

Swinoujscie 

RRK Computers KoH^taja 22/1 I 

Toruri 

Floppy Computer Systems .. Broniewsklego 33 

Joad Kopernika 40 

Floppy Computer Systems Szeroka 33 

Tychy 

Videobit Ks Krd Hlonda 7 

Romeks Paprocihska 54 

Warszawa 

Digital AI. Jerozolimskie 2 

Nowa Technika AI SolidarnoSci 129/131 

JTT Warszawa Bartycka 20 

Amiga s.c Batorego 10 

Bacpol Sp z o.o Chelmska 18 

Next Chlodna 33 

Simple Chmielna 98 

Olbert ChruScickiego 45 

Master Cybisa 4 

Joker Czermakowska 58 A 



AS Studio Komputerowe ... Gen. Abrahama 4 
Zaklad Uslug KomputerowychGrochowska 94 

APN Promise Gröjecka 65 a 

Comp Art Hoza 43/49 

Oskar Igahska 26 

Mikrokomputery S.A Jana Pawla II 26 

Comtech Wektor Jana Pawla II 46/48 

Salon Sprzedazy Kasprowicza 81/85 

Grom s c Lewartowskiego 1 7 

Karibu Sp z o.o tukowska 17a 

Aviks Marszalkowska 56 

Elektronika Mokotowska 51/53 

Computer Systems Pi^kna 31/37 

Hala Marcpol PI Defilad 

Sanservice PI Konstytucji 6 

Ksiegarnia PU Poznahska 

Setup-Plus Pulawskal07A 

J&B Robotmcza 10 

Sklep firmowy Siemiertskiego 3 

Nowa Technika .. . Swierczewsklego 129/131 
Protech Trading Swietokrzyska 34 

WKW Grazyna Kowalczewska . . . Zelazna 32 
Comtech Wektor Zölkiewsklego 44 

Wodzistaw Sl^ski 

Agnus Ks Konstancji 15 

Electronic Powstahcöw Sl^skich 13 

Wroctaw 

JTT Computer Sp z o o Braci Glerymskich 156 

Promer Shop Rynek-Ratusz 15 

Ken Sw Antoniego 2/4 

Elektronika Sw. Mlkolaja 56/57 

Zabrze 

Marmet Inter Play 3-Maja 19 

Zamosc 

Derkom ... Orla 16 

Zduiiska Wola 

ZTK Bitam PI. Wolnosci 20 

Zgierz 

Sklep Komputerowy Parzeczewska 21 

Zielona Göra 

Vadim Kupiecka 28 

Zory 

Joysticka Os. Ksiecla Wladyslawa 




inie z zapowiedzi«| 
publikujemy list^ punk- 
töw sprzedazy, w ktörych 
mozecie kupic nie kra- 
dzione programy. Jest to 
lista niekompletna — fir- 
my, ktöre pommelismy 
prosimy o zglaszanie swo- 
ich danych na adres re- 
dakcji, zamierzamy bo- 
wiem nasz Katalog druko- 
wat raz na trzy miesiqce. 
Lista w Katalogu zostata 
uporzijdkowana w alfabe- 
tycznej kolejnosci miast, a 
jesli w danym miescie jest 
kilka punktow sprzedazy, 
to sa, one uporz^dkowanc 
ulicami. 
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Przedstawiamy dzisiaj 
prace graficzne Adama Na- 
koniecznego ps. "GRAF" z 
Warszawy, wykonane za 
pomoca. komputera Atari ST 
i programu De Luxe Paint. 
Autor zamiast paru slow o 
sobie — daje ogtoszenie. 

"...\ ie — gr&fik nie — kom- 
puterowy, ze wzglfdu na po- 
garszajqcq sie sy luacje szkol- 
nq i materialnq, oezekuje pro- 
pozycji — zamöwien na grafi- 
ke uzytkonq, kläre przyjmie 
na wtasnych warunkach, 






nie, ze jest ich autorem 
i jedynym wtaicicielem 
praw autorskich oraz 
zgadza sie^ na opubliko- 
wanie prac w magazy- 
nie Gambler nieodptat- 
nie, jedynie dla przy- 
szlej stawy. 
2. Do nadestanych prac 
dot^czona zostanie 

krötka notka informa- 
cyjna o autorze, jego 
zainteresowaniach, 
warsztacie pracy, itp. 
Jezeli ktöres z nadesta- 
nych grafik byty juz 
prezentowane publicz- 
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gwarantujqc niedotrzynwnie 

terminöw i catkowitq swobode 
tful — rczq..." 

Pokazane w poprzed- 
niej Galerii, malowane na 
ptötnie obrazy olejne, za- 
pewne nie wywotafy 
okrzyköw zachwytu wsrod 
mitosniköw grafiki kompu- 
terowej. Jednak na kom- 
puterze swiat sie nie koh- 



^^»y 



czy (i nie zaczyna)! Czeka- 
my na nastepne prace i 
przypominamy zasady 

dziatania naszej Galerii. 

Prezentujemy tutaj nad- 
sytane przez Czytelniköw 
prace graficzne, wykona- 
ne dowolna. technika., o 
caikowicie swobodnej te- 
matyce. Moga. to byc obra- 
zy malowane tradycyjnie, 
albo z wykorzystaniem 
komputera, nawet dobrej 
jakosci prace fotograficz- 
ne znajda. swoje miejsce 
w Galerii. 

Podstawowym warun- 
kiem przyjecia prac do 
publikacji jest zaakcepto- 
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wanie nastepuja.cych za- 
sad: 

1 . Artysta wysyiaja.c pra- 
, zal^cza oswiadcze- 
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nie, np. na lamach in- 
nych czasopism, to na- 
lezy o tym napisac. 
Wyboru prac dokonuje- 
my na podstawie su- 
biektywnej oceny nade- 
stanych materialöw. Dia 
autoröw najbardziej 

przebojowych prac prze- 
widujemy nagrody — 
niespodzianki. 
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Scan and combination Vaaigis 

20 11 for 
www .retr or eader s . makü . pl 



Polska jcst patietwem potozonym 
w Europie Srodkowej. 
Powierzchnia Polski: 312,7 tys. km 2 . 
Liczba mißszkan'cö'vv: 30 min. 
Fo\ozer\\e: \0°0V d\uqo£>c\ geograficznej 

5°50 f ezeroko6c'\ QeoQraficznej 
Stolica: Warszawa 




Fo\eka jest krajem wybitnie nizinnym. 
J^zyk polski nalezy wraz z innymi 
jezykami stowian'skimi do rodziny 
j£zyk<5w indoeuropejskich. 




LUPUS 



Zatrudriia Fonad 50 Oeöb Oraz Kilku- 
nastu Wspcftpracownikdw, Tworz^c 
Najlepeze Men/torycznie i Edytorsko 
Czaeopiema Spec}a\\etyczr\e 



